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RADOSTNÁ 
NOSTALGIE 


Jsem naladěn malinko slavnost- 
ně, neboť tímto číslem zahajuje- 
me čtvrtý ročník české edice Ofi- 
ciálního PlayStation 2 Magazínu. 
Letí to, přátelé. V následujících 
měsících oslavíme desáté jubile- 
um uvedení konzole značky 
PlayStation v Evropě, deset let od 
okamžiku, kdy jsme poprvé měli 
: možnost okusit slasti (později) 
fenomenálně úspěšného produktu Sony na vlastní kůži. 
Následující ročník se tudíž ponese ve znamení vzpomí- 
nek a rekapitulací a vše by mělo vyvrcholit na podzim 
zatím největší a nejvýpravnější čtenářskou akcí, kterou 
jsme dosud pořádali. Podrobnosti si dovolím zatím ne- 
prozrazovat, ale máte se určitě na co těšit. Všechny člán- 
ky, které se v 0PS2 objeví v této souvislosti, budeme 
označovat „razítkem“, jehož vzor vidíte na této stránce. 

Vzpomínková je i nová rubrika, která nahrazuje již po- 
někud vyčerpaný Rodokmen v rámci Finiše. Vždy se vrátí- 
me v čase zpět přesně o tři roky, abychom se podívali, jak 
naivní jsme tehdy byli, případně co se nám obzvláště po- 
dařilo. Věřím, že ti nejvěrnější z vás si s námi rádi zavzpo- 
mínají. Každého ale jistě potěší vyhlášení výsledků ankety 
o hru roku 2004, něco jsme předvídali, něco nás hodně 
překvapilo. Pokud vás zajímá, jak to všechno dopadlo, 
předávací ceremoniál začíná na straně 42. 

Pokud jste se vyděsili, že se 0PS2 proměňuje v jakési 
doupě nostalgiků, rád bych vás uklidnil. Samozřejmě 
sledujeme a budeme sledovat všechny horké novinky, 
seč nám budou síly stačit. Nejžádanější hře, Tekkenu 5, 
jsme věnovali čtyři strany. Exkluzivně a v předstihu re- 
cenzujeme (samotné nás to překvapilo) Splinter Cell: 
Chaos Theory. Konečně dorazilo Gran Turismo 4 a kolega 
Mlynář jej analyzuje na šesti stranách. Příznivce Hvězd- 
ných válek čeká hned dvojitá porce, nejdříve monitor 
o Revenge Of The Sith a pak masivní text o Lego Star 
Wars. Z recenzního soudku: pozornost jistě vzbudí finál- 
ní verdikty nad TimeSplitters Future Perfect, Cold Fear 
nebo třeba FIFA Street. Všechny kupodivu stojí za hřích. 
Jestli vám kručí v žaludku kvůli PSP, informacemi vás 
snad nasytí třístránkový speciál v rámci TNT. A pokud jste 
si pořídili MGS 3, třeba oceníte pomoc podrobného ná- 
vodu (slabší povahy nechť se připraví na menší obrazový 
šok ©). Jestli jste si ho naopak ještě nepořídili, možná 
vás svede krásné hratelné demo na DVD. 

Jinak se nic zvláštního neděje, svět se točí dál a příval 
úžasných her se ne a ne zastavit. ( 
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ŠIROKO DALEKO NEJOBLÍBENĚJŠÍ NOVINKOVÁ RUBRIKA 


NA OBÁLCE 


Obrázek, který jsme použili 

na obálku, je vytvořen pomocí 
skvělého fotografického módu 
v Gran Turismu 4. | vy si budete 
moci tímto způsobem vytvářet 
nádherné záběry. 
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THE GODFATHER 
Osmistrana z minulého čísla 
nestačila? Tady je čerstvá porce 
obrázků a informací. 


POD POKLICKOU EA 
From Russia With Love, 
Burnout 4 a další odhalené 
trháky EA pro rok 2005 


SONY PROHRÁLA SOUD 
MASHED: FULLY LOADED 
JUICED 

WITHOUT WARNING 


HARRISON FORD 
V MERCENARIES 


CASTLEVANIA: 
CURSE OF DARKNESS 


MICHIGAN 
PSP EXPRES 

THE CELL 

SVĚT V OBRAZECH 
KALENDÁŘ 
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VAŠE PŘÁNÍ JE NÁM ROZKAZEM! 
N 9 
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ICO 2 
Úžasné obrázky s novým 
obrem! 


FIGHT NIGHT ROUND 2 
Boxerská velehra z dílny 
EA Sports 


FULL SPECTRUM 
WARRIOR 


HAUNTING GROUND 


STAR WARS EPISODE III: 
REVENGE OF THE SITH 


RESIDENT EVIL 4 
AREA 51 
MOTOGP 4 
STOLEN 

KESSEN III 
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NEBUENAE 


A TADY SE ROZHODUJE 0 VŠEM... 


056 GRAN TURISMO 4 
Ani v nejmenším nás nezklamalo. 
Chcete-li ovšem vědět víc, máte 
před sebou šest stránek nabitých 
informacemi. 

062 SPLINTER CELL: CHAOS 
THEORY 
Jak nečekané! Počítali jsme s ním 
na obálku příštího čísla, co tam teď 
dáme? 

065 VIEWTIFUL JOE 2 
Ve svém oboru neporazitelný 

066 TIMESPLITTERS 
FUTURE PERFECT 
Fantastická střílečka pro ty, 
co neberou život moc vážně. 

069 THE PUNISHER 
Tak co to bude, pane, pirani, 
nebo drtička odpadu? 

070 COLD FEAR 
Budete se bát a bude vám přitom 
zima. 


072 FIFA STREET 


Fotbalové hvězdy vyrazily do ulic... 


074 NBA STREET V3 
„..zatímco ty basketbalové tam 
pobývají už třetí sezónu. 

075 PLAYBOY: THE MANSION 


Tak trochu jiný „herní“ časopis 


076 EYETOY: MONKEY MANIA 
Jen jestli jsme tu kamerku trošku 
nepřechválili. 

077 SUIKODEN IV 


Přepadla nás mořská nemoc... 


078 CONSTANTINE 


Keanu, vrať se do hrobu! 


078 TEENAGE MUTANT NINJA 
TURTLES 2 


079 SAMURAI WARRIORS 
XTREME LEGENDS 


079 LEGEND OF KAY 
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VÝŽIVNÉ MENU PRO VELKÉ JEDLÍKY 


038 TEKKEN 5 
Heihachi Mishima je mrtev, ale 
to neznamená, že by byl méně 
nebezpečný! Naopak, král 
playstationových bojovek je 
zpátky a ve špičkové formě, 
kterou měl naposledy v časech 
své vrcholné obliby. 


042 BEST OF 2004; 
Desítky, stovky, tisíce hlasů 
k nám proudily po dobu téměř 
dvou měsíců. Nyní nastal čas 
všechno pečlivě spočítat a zcela 
demokraticky definitivně zúčtovat 
s uplynulým rokem. 


048 LEGO STAR WARS 
Před rokem bychom se smáli, až 
bychom se popadali za břicha. 
Teď jsme však přesvědčeni, že 
právě tahle hra si zaslouží 
výpravný, do značné míry oslavný 
článek. 


NÁVRATY, VAŠE REAKCE A NAŠE KOMENTÁŘE 


088 METAL GEAR SOLID 3 
Podrobná instruktáž, 
jak přežít v divočině 

092 KVÍZ 
Vyhrajte pět kousků Ace Combat: 
Sguadron Leader! 


092 KOMENTÁŘ 
Řezník ee Tekken. 


094 STROJ ČASU 


Nová vzpomínková rubrika 0PS2 


095 SOUTĚŽ 
0 skvělé ceny s logem 
TimeSplitters Future Perfect 
096 DOPISY 


098 PŘÍŠTÍ ČÍSLO 


DESET NEMOVITOSTÍ NA PRODEJ 


V ŘÍŠI PS2 


NOVÁ NABÍDKA! 


Průmyslový komplex 

Váháte, kam umístit svoji first-person akci nebo ploši- 

novku? Máme pro vás dokonalé místečko. Komplex se 

vyznačuje skvěle ošuntělou fasádou zcela bez oken a je 
doslova prošpikován složitým systémem ventilace, do jejíchž šachet se 
jen tak tak vejde ležící postava dospělého muže (nebo dva plyšáci na 
stojáka). Jde o futuristické, plně automatizované zařízení, v jehož obrov- 
ských halách fungují přístroje zcela samostatně, bez nutnosti jakékoli 
obsluhy. Nikdo ale netvrdí, že bude na škodu, když si najmete soukro- 
mou armádu za účelem střežení přístupových chodeb. 

V případě zájmu o prohlídku nás laskavě informujte předem a vy- 

hraďte si na ni celý den, neboť unikátní dispozice objektu znemožňují 
návrat do jednou navštívené místnosti. 


POSLEDNÍ ŠANCE! 


Gotická aréna 

Vysoce stylové zařízení nabízí vynikající ubytování pro- 

fesionálním bojovkovým charakterům a démonickým 

bossům. Tato gotická aréna umně maskuje přístupovou 
cestu tak, že na první pohled působí jako odříznutá od veškerého světa, 
a kolem dokola ji ohraničují tři sta metrů hluboké jámy vyplněné 
žhnoucí lávou. Bojiště nabízí dostatečnou kapacitu pro 800 lidských 
nebo 550 nelidsky agresivních diváků a několik plně zařízených stánků 
s občerstvením. Za pozornost též stojí znamenité vitrážové okno v nor- 


manském stylu, které si vysloveně říká o to, aby jím byl někdo prohozen. 


Zeptejte se znalců, za tuhle cenu je aréna skoro zadarmo. 


VÝPRODEJ! 


Soubor propojených chodeb 

Je nemyslitelné, aby se vaše stealth akce obešla bez 

tohoto souboru vzájemně propojených chodeb. Všechny 

jsou vybaveny viditelně umístěným potrubím a instalací 
elektrického vedení, aby budily zdání, že vedou do nějakého důležitého 
místa, ve skutečnosti však nevedou nikam, člověk se v nich jenom točí 
dokolečka, čímž se hra prodlužuje. Prostě klasika... 


AKČNÍ STŘEDY! 
Univerzitní areál 
Stavba byla dokončena v roce 1998 díky příspěvku 
filantropa posedlého oblými tvary, rok na to byl však 


areál uzavřen pro účely vzdělávání, jelikož se proměnil 


v hnízdo šílených skejtařů. Koneckonců není divu, když většina povr- 
chů a zdí v komplexu, počínaje jídelnou a konče přednáškovými sály, 
představuje přímo ideální půdu pro skákání a grindování na prknech 
až do úplného zemdlení. Ačkoliv možná máte dojem, že simulátory 
extrémních sportů jsou dnes již riskantním podnikem, můžeme koupi 
areálu vřele doporučit. Stačí drobné stavební úpravy a investice do 
několika šikovně umístěných sniperů a místo se rázem promění v per- 
fektní lokaci pro survival horor. 


DOMO ARIGATO! 

Japonský hrad 

Nádvoří poskytuje ideální prostor pro umístění stánků 

se suvenýry, zatímco z jižního křídla vede prašná cesta 

upravená pro koňské povozy přímo do středu pekla. 
Prohlídku tohoto hradu z éry dynastie Edo nelze než vřele doporučit. 
Zvláště bychom chtěli vaši pozornost nasměrovat k přilehlé svatyni 
vladaře Nobunagy, jejíž vnitřní stěny jsou pokryty pulzujícími kusy 
masa. Neváhejte a nabídněte cenu k jednání, není pravděpodobné, 
že by se tato výtečná nabídka dlouho udržela na trhu. Každým dnem 
totiž hrozí, že bude vcucnuta zpět do říše démonů. 


ZA TEPLA! 
Neutrální moderní rezidence 


Ideální koupě, pokud si zatím nejste jisti, kterým směrem 


se váš videoherní projekt bude ubírat. Čisté, pravidelné 
tvary dvoupatrového domu 7 + 1 jsou jako nepopsaná 


tabule čekající na šikovného game designéra. Na požádání můžeme 
dodat průhledné zdi či zakrvácené dlaždice. V rámci schváleného 
rozpočtu si sami můžete vybrat soubor bytových doplňků a nábytku 
tak, aby ladil s vaším záměrem, anebo - pokud máte v plánu sprostě 
kopírovat The Sims — to můžete klidně nechat na hráčích. Unikátní 
vlastností domu je možnost posunout v něm skokově čas o šest 
hodin dopředu, kdykoli máte pocit, že se nudíte. 


JEDINEČNÁ AKCE! 


Area 51 

Vláda Spojených států se po letech váhání konečně 

rozhoupala k přemístění svých utajených výzkum- 

ných středisek na místo, o kterém by nevědělo 
každé čtyřleté děcko. Vědci si totiž stěžovali, že je neustálé pořádání 
stříleček a golfových turnajů ruší od práce. Nyní, když je na zcela 
neznámém místě hotova stavba Arey 69, jde legendární Area 51 do 
prodeje a rozhodně stále má co nabídnout: devět přistávacích drah, 
soubor pitevních sálů včetně původního rezavého vybavení, vojen- 
skou základnu s kantýnou a čtyřmi sty lůžek a sklad plný šrotu z lé- 
tajících talířů. 


EXOTIKA! 

Džungle 

Lesy, pralesy, džungle, husté porosty... to je dneska 

nejžhavější hit na trhu nemovitostí. Nabízíme sen- 

zační kousek přímo ideálně stavěný pro videoherní 
účely. Prodejce nás informoval, že je ochoten jednat o bonusu v po- 
době šesti plně vyzbrojených jednotek Vietkongu, které by byly 
záludně rozmístěny po celém prostoru. Obáváte se přílišných rozměrů 
pozemku? Myslíte si, že by vaši hráči mohli zabloudit? Netřeba. I když 
toto místo působí na pohled jako naprosto gigantický prales, ve sku- 
tečnosti není větší než basketbalové hřiště. Šikovně rozmístěné polo- 
my totiž brání šťouralům, aby se dostali na místa, kde končí textury. 


MÍSTO NAHOŘE! 


Městečko v Normandii 

Odborníci vám poradí, že dneska můžete nejlépe 

investovat do koupě kousku druhé světové války. 

Nabízíme Beauville-Sur-Mort, nádherné to místo 
v každém jednotlivém detailu. Ulice z dlažebních kostek jsou doslova 
posety bednami s granáty, nábojnicemi a kulometnými hnízdy, 
zatímco v celičkém městečku nenajdete budovu, která by stála v pů- 
vodním stavu, nebo alespoň nebyla provrtána kulkami jako řešeto. 
Díkybohu nemusíte mít nejmenší obavy ani o životy civilistů, jelikož 
v celé usedlosti není kromě fašounů jediného živáčka. 


STOP NÁSILÍ! 
Idylická víska 
Toto nádherně umístěné RPG středisko v zelenavém 
údolí musíte vidět, abyste uvěřili. Slovy jeho uklid- 
ňující krásu totiž nelze popsat. Slovo „zločin“ místní 
nemají ve svém slovníku, a ačkoliv zde nenarazíte na jediné pekař- 
ství, můžete si vybrat ze šesti obchodů se zbraněmi a brněním, tří 
hospod po trámy napěchovaných válečníky, loupežníky, barbary 
a temnými elfy chovajícími se zde a jenom zde jako naprostá nevi- 
ňátka. Máte naši záruku, že jediné riziko, kterému zde budete čelit, 
spočívá v předávkování se elixíry, zaspání a nekonečných rozhovo- 
rech s užvaněnými domorodci. 


V PŘÍPADĚ ZÁJMU 0 PROHLÍDKU NÁS LASKAVĚ INFORMUJTE 


PŘEDEM A VYHRAĎTE SI NA NI CELÝ DEN. 
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VARUJI TĚ. 
MINA NEJDE 
NALEHKO. 


PlayStation.c 


e <te el : 
SM | LEGENDA 0 TEKKENOVĚ PRVNÍ DÁMĚ ZAČÍNÁ PRÁVĚ ZDE. T aan 1516 92080), 
VÍNA )334, | Postavit se Nině Williams, ženě s temnou minulostí, s obdivuhodnou sbírkou EVK 2 nnvona? < 
18- ZA Ré zbraní a originálními Tekkenovskými chvaty, můžeš pouze na vlastní nebezpečí. : PRES 281606 „anyone“ 2 
Eo www.ninawilliams.com www.playstation.com E dok PlayStátion.c“- 


Mě 


Po velké premiéře minu 
a nekolik upřesňujícíc 


Pro kluky, kteří se-místo Večerníčku před 
spaním dívali na Kmotra, je seznam 
pamětihodných citátů v internetové 
filmové databázi (www.imdb.com) sva- 
tostánkem, ke kterému utíkají vždy, když 
se jim zdá být život nesnesitelný. Pravda, většina z nás asi 
nikdy „nezalehne na matrace“ a nebude „nosit nejmocnější 
politiky v kapse jako drobné“ , ale kdo chce, najde si v těch 
filmech odpovědí na jakoukoli rodinnou, pracovní a obecně 
chlapskou svízel, která ho může potkat. Chceme jenom zdů- 
raznit, že kdyby zrovna tahle hra nedopadla úplně ideálně, 
nesli bychom to opravdu moc špatně. Asi by to neskončilo 
jenom rozčílenou recenzí... . 

Soudě podle těchto nových obrázků, zátím se věc jeví 
stále dosti nadějně. Minulý měsíc jsme vás informovali o tom, 
že hlavním hrdinou bude obyčejný pěšák stoupající vzhůru 
po kariérním žebříčku ve zločinecké rodině Corleone. Čili 
žádný z hlavních filmových hrdinů — ti se ujmou role vedlej- 
ších NPC postav. 

Toto základní východisko vám má na jednu stranu 
zaručit, že se můžete zúčastnit mnohých pamětihodných scén 
a setkat se tam s nezapomenutelnými filmovými postavami. 
Na druhou stranu elegantně brání ve vzniku příběhových 
nesmyslů, které by ovladatelnost jakékoli z mafiánských 
špiček přinesla. Představte si ten průšvih, kdyby Michaela 
odpráskli na svatbě Donovy dcery... 


lého,měsíce vám přinášíme další várku screenshotů 


h informací o megaprojektu The Godfather. 


Pro zasvěcené příznivci, Kmotra je nejzajímavějším rysem 
nových obrázků výskyt někálika důležitých postav, které důvěr- 
ně znají z plátna (dneska spí . Vidět takového Salvatora 
Tessia nebo Lucu Brasiho v do lygonové formě nemů- 
že nechat klidným žádného oprat o fanouška. 

Z pohledu méně fanatického zájémce vzbudí patrně 
největší zájem scény ukazující automobilové honičky v ulicích 
poválečného New Yorku. Přesně takhle si představujeme 
tehdejší způsoby vyřizování účtůz borec v košili vyčuhující 
do půl těla z okýnka a pálící ze Škoru s kulatým zásob- 
níkem. Rovněž atraktivně působí iWačka (znalci poznají 
lokaci před budovou firmy Genco Olive 0il), která — jistě ne 
náhodou - silně připomíná scénu Z prvního dílu, kdy Sonny 
Corleone dával s použitím poklopu od popelnice za vyuče- 
nou svému švagrovi. 

Přes veškerou přitažlivost obrázků je však na jakékoli 
hodnocení příliš brzy. Tou nejdůležitější nezodpovězenou 
otázkou zůstává, jak se to vlastně bude hrát? Můžeme jenom 
hádat, a kdybychom chtěli vydělat nějaké peníze, asi bychom 
vsadili na lehce přímočařejší napodobeninu Grand Theft Auta, 
ovšem s výrazně bohatším a zajímavějším příběhem. Už brzy 
se dozvíme mnohem víc, protože v okamžiku, kdy datlujeme 
tyto řádky do počítače, jeden z našich kolegů sedí v letadle 
nad Atlantikem a čeká ho velká čest být prvním novinářem, 
který si The Godfather vlastnoručně vyzkouší. Příští číslo 
nesmíte vynechat. [© 
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KAŽDOU MISI LZE POJMOUT 
TŘEMI ZPŮSOBY... 


VYJEDNAVAČ 


Intelektuálsky založení příslušníci Cosa 
Nostry se ve snaze vyhnout se krveprolití 
pokusí kout pikle, nebo — jak je vidět zde 
= uplácet poldy. 


Kdo by nechtěl, aby 
mu tohle všechno 
patřilo? 


| RANAŘ 


Sází na přesvědčovací metodu strachu a bolesti. 
Brutálně zkope každého zelináře, který by snad 


chtěl upřít Donovi jeho sváté právo „smočit 
zobák“. 


=- 


SPRÁVNÍ CH LAP Když vám přijde pod ruku screenshotl, musíte ho pořádně podusit, 
natáhnout na skřipec — a řekne vám i to, co neví. 


ALU | 
| 


[NENI 
MEET 


LUCA BRASI 
Zabiják s duší děcka. Brasi se ve filmu objevil jen krátce, 
ale přesto se stal ikonickou postavou, hlavně proto, co 
se o něm dozvíte z dialogů (to on pomohl Vitovi učinit i 
nabídku, kterou nebylo možné odmítnout). Ačkoli přímo há: 
v akci jej vidíme pouze jako packala, který se hloupě 
nechal uškrtit, je jisté, že ve hře bude velmi důležitou 

kán kontaktní osobou. 


"A 


SALVADORE "SALLY" TESSIO 
Tessio vydržel mnohem déle než Luca Brasi, do konce 
prvního dílu zcela jistě. A ačkoli byl později zabit za 
zradu Vita Corleona, není nejmenšího důvodu, proč by 
nemohl do té doby vystupovat jako platný člen rodiny 
a zapojit se do všech možných vedlejších misí. Ostatně 
z významné pozice kapitána pouličních grázlů mu 
právě taková práce rozhodně náleží. K němu si zřejmě 
budete chodit pro úkoly ve střední části hry. A kdoví, 
na závěr ho třeba budete moci odprásknout. 


ZABIJÁK 


Stane se zřejmě nejoblíbenějším způsobem řeše- 
ní problémů. Ideálně pokud v pozadí zní líbezné 
Intermezzo z Cavalleria Rusticana. 
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ELECTRO 
ARTS — 
KOLEKCE 2005 


Holandští internetoví 
slídilové odhalili 
kompletní sestavu EA 


Jedna holandská webová stránka nedávno vyrukovala 
se seznamem údajně všech chystaných her Electronic 
Arts pro letošní rok. Některé tituly na seznamu byly již 
dříve odtajněny, například adaptace Batman Begins, 
která je oznámená na léto. 0 jiných však dosud z oficiálních míst 
nezaznělo ani slovo. Jde převážně o projekty, které by měly vyjít 

v předvánočním období. V některých případech se dokonce může 
jednat o hry zamířené na rok 2006 (které by tudíž mohly vyjít jak 
ve verzi pro PS2, tak pro PS3). Bůhví, kde ti hoši k seznamu přišli, 
ale je velice pravděpodobné, že nejde o žádný výmysl, nýbrž o pravý 
interní materiál nedopatřením uniklý přímo z centrály EA. Nepřímo 
to ostatně dokazuje mlčení vydavatelského giganta, který nejspíš 
plánoval slavnou premiéru většiny novinek v květnu na výstavě E3. 
Když už je to stejně venku, dovolujeme si přetisknout ty nejzajíma- 
vější položky a opatřit je naším komentářem. (l 


BURNOUT 4; 


Že jsme měli tušení, dokazuje fakt, 
že jsme hru zařadili mezi 100 nej- 
očekávanějších pro rok 2005. 


BLACK 


Panuje široká shoda (alespoň v rámci naší redakce 


PlayStation 2. Datum vydání v prvním kvartálu roku 
2006 zůstává nezměněno a navzdory šířícím se fámám 
bude definitivně určen platformě PlayStation 2, nikoli 
PS3. Jinak se žádné další podrobnosti ani nové obrázky 
neobjevily. Zůstává tedy jen naše vzpomínka na 
1 loňské E3, kdy jsme se stali svědky drobné, 
neuvěřitelně intenzivní ukázky této akce. 


FIFA 2006 


Čirá spekulace: fotbalově horší 
než Pro Evo Soccer 5, ale silnější 
co do oficiálních licencí. 


SSX L 


Paráda! Trojka byla naprosto h, 
skvělá, nezapomenutelná, ale 
0 osud série jsme měli vážné obavy, 
neboť se neprodávala tak, jak by se na 
tříáčkový titul od největšího vydavatele světa slu- 
šelo a patřilo. Spousta lidí si ani nevšimla, jak fantastické 
zážitky SSX 3 nabídlo. | kdyby SSX 4 obsahovala jen nové sjez- 
dovky, těšíme se na ni ze všech her na seznamu EA nejvíce. 


FIFA STREET 2 


A to jednička ještě ani nebyla 
venku (viz recenze v tomto čísle) 


NEED FOR SPEED: MOST WANTED | 


Milé děti, dříve než značka Need For Speed stala synony- 
mem pouličních závodů konaných ilegálně pod rouškou 
noci, proháněly se v ní sporťáky té nejvyšší kvality 
na výpadovkách mezi rozkvetlými stromy a pře- 
vážně za denního světla. Most Wanted se vrací 
» k některým starým jistotám (honičky s policisty, 
příroda v rozpuku), ale zřejmě se nevzdá mož- 
ností objevených díky dvojici Undergroundů. To nejžá- 
danější z obou světů. íd 
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KOPRODUKCE 
S MARVEL COMICS 


Neurčitý, blíže nespecifikovaný projekt využívající 
širokou licenci komiksového vydavatelství 
číslo jedna. V kuloárech jsme zaslechli, 
že by možná mohlo jít o bojovku, ve 

které se proti marvelovským charak- x 
terům postaví zcela noví superhrdinové “ 
z dílny EA. Jak by tyto postavy mohly 
vypadat a jaké zvláštní schopnosti by mohly 
mít, nemáme nejmenší tušení. 
Ani si nejsme docela jistí, jestli 
nás to vůbec zajímá. 


JAMES BOND: FROM 
x RUSSIA WITH LOVE 


Není pochyb, že tvrdá kritika 
nevydařeného pokusu GoldenEye: 
Rogue Agent musela hlavouny v EA 
znervóznit. Nově plánovaná hra 
sází mnohem víc na jistoty komerč- 


Or Nothing. Tentokrát však nejde 
o Bonda 21. století, ale o příběh 
klasický, se Seanem Connerym 
v-roli agenta 007. Bohužel, zpráva 
o tom, že From Russia With Love 
pro EA vyvíjejí Free Radical Design 
(tvůrci super série TimeSplitters), 
se ukázala být falešná. Útěchou 

= budiž alespoň potvrzený fakt, 

(Že scénářem je pověřen zkušený 

* Bruce Feirstein, autor posledních 

„tří filmů s Brosnanem, jakož i hry 

Everything Or Nothing. 


Eo) 


E 


Z 


U 


s9 
* . 


PLUS! 
HARRY POTTER AND THE GOBLET OF FIRE 


Věděli jste, že Cedric umře? Ne? Tak to sorry... 


TIGER WOODS PGA TOUR 2006 


Každým rokem lepší. 


URBZ 2 


Cože, to jim fakt jeden průšvih nestačil? 


> KFL SILNIC 


HRA STVOŘILA 
SKUTEČNÉ AUTO 


Z videohry se vylíhl opravdový automobil. 


Pokud si přejete vědět, jak bilového průmyslu si tvůrci z Polyphony Digital z Polyphony v rámci desginu GT4. Nissan 
kvalitní a realistické je konečně svým dílem vysloužili, jste zde na správném vyrobí vůz ve dvou barvách (žlutá a černá) 
vydané Gran Turismo 4, zamiřte místě. Hlavní fotografie zachycuje horkou a do každé země, kde má zastoupení, doveze 
do sekce recenzí v tomto čísle novinku automobilky Nissan, model 3507 ve velmi omezený počet. Úpravy se netýkají jen 
= ten článek určitě neminete. Pokud Vás speciální, limitované edici Gran Turismo 4, vzhledu. Motor tohoto speciálu má o 20 koní 
ovšem zajímá, jakou pozici a respekt automo- krásnou a zcela hmatatelnou ukázku toho, že větší výkon než je standardních 276 u řa- 
život někdy imituje umění. Nejde jen o fakt,že — dových 3507, maximální rychlost se přiblíží 
fotografie je od tří herních screenshotů (uve- 250km/h a také cena bude extrovní = někde NEPLAČTE 
dených v dolní řadě) téměř k neroze- kolem 15 milionu korun. Zádná láce, ale Far Oy byl na PC hodně populární díky 
znání. Jde hlavně o to, že vůz alespoň ušetříte nějaký peníz, který byste jinak prosluněné krajině a značně agresivním 
byl vyroben podle úprav utratili za Gran Turismo 4. V kufru zakoupené- protivníkům. Pro všechny konzolisty, kteří 
„© navržených lidmi ho vozu naleznete nejen dárkovou kopií hry, se zahleděli do jeho půvabu, máme však 
7 2 aletaké fungl novou konzoli P52. bohužel špatnou zprávu. PS2 adaptace Far 
Gy Instincts bude zásadním způsobem 
opožděna. Konkrétní datum nebylo ze strany 
Ubisoftu zatím sděleno, ale předpokládá se, 
že místo původního března to bude nyní 
listopad 2005. Ne, že bychom něco netušili 
= od oznámení na loňské E3 dosud nevyšel 
jediný nový screenshot. 


ROMEO BEZ JULIE 

Na trhu závodních her se dneska hledají 
díry dost obtížně, a tak se stalo módou 
vyrábět poklony jedné jediné značce. Do 
tohoto ranku rozhodně patří Sguadra Corsa 
Alfa Romeo, téměř hotová záležitost, která 
by se na pulty měla dostat na jaře. Tvůrcem 


Nejdřív ho okoukněte 
ve hře, jestli má pro 
vás smysl. 


PŘEKVÁPKO! 


„Vypůjčený“ vibrátor přijde pana Sony na miliony 


Vezměte do ruky Dual Shock a pozorně se na něj 
Vás, že se v něm skrývá poháněcí mechanismus 
se skládá z malé hřídele a točivého závaží připoj 
deli za účelem přenosu vibrací na uživatelovo těl 


zadívejte. Napadlo by 
pro pohyb závaží, který 
eného ke zmíněné hří- 
0? Nejspíš asi ne, co? 


Firma Immersion, výrobce instruktážních pomůcek a počítačových interfaců, však 
právě díky tomuto popisu usvědčila Sony z plagiátorství. Zejména jde o „poháněcí 


mechanismus pro pohyb závaží“ neboli „mass-moving actuato: 
Immersionu chráněn řádným patentem. Právníci firmy mávaje 


r“, jenž je jako vynález 
říslušným dokumen- 


tem přesvědčili soudy, že právo je na straně žalujícího, a vymohli pro něj vskutku 


grandiózní odměnu. Bylo rozhodnuto, že Sony zaplatí jako odš 
milionů dolarů (na koruny to dělá necelé dvě miliardy!) Pokud 


kodné Immersionu 82 
si výrobce PlayStationu 


bude přát využívat technologii i v budoucnosti, byl dále stanoven licenční poplatek ve 


výši 27 milionů dolarů (cca 620 milionů korun) ročně. 


Stanovisko Sony se nám zatím nepodařilo zjistit. Jen jsme se doslechli, 


že všichni zaměstnanci dostali za úkol podívat se pod gauče, zd 
neleží nějaké drobné. [ii 


ali tam 


podezřelé hry je studio Milestone, které v se- 
znamu svých dřívějších titulů uvádí videohry, 
o kterých jsme v životě neslyšeli. Tak či 

onak, zpráva jistě nadchne playboyské typy, 
kteří už léta sní o tom, že budou svádět 
krásné holky za volantem italského hřebce. 
Informujte svého tátu. 


SEGA VRACI ÚDER 
Bývalý konzolový gigant Sega (ať je 
Dreamcastu země lehká) má v plánu zaútočit 
na svého někdejšího soupeře z poněkud 
nečekané pozice. Jak známo, Sony naprosto 
dominuje na trhu robotích mazlíčků s pej- 
skem Aibem. Sega jej chce trumfnout svým 
iDogem. Umělé psisko vám pomůže skládat 
v s jednoduché melodie a je dokonce ochotno 
; si posléze na ně zatancovat. Mezi jeho 
další schopnosti patří světelná 
signalizace, přes kterou 
vyjadřuje veškeré emoce. 
Uvidíme, jak bude svítit, 
až jej po pozdním návratu 
z hospody seřežeme opaskem. < 


| 
l 
| 
i 


Problematická součástka 
Dual Shocku. 
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ŽEBŘÍČKY JUICED CHUTNA LEPE 


Hra, kterou jsme zrecenzovali těsně předtím, než byla zrušena. 


Pk: jů Pamatujete na Juiced? Ještě v létě loňského roku jsme © značné (vyžádají si určitě novou recenzi). Ovládání je nyní mnohem 
Co se prodává unas jej považovali za jednu z nejnadějnějších závodních příjemnější a vyváženější, chování soupeřů také pokročilo a grafika 
a Co ve svete. her. Následovala však strmá cesta do pekel. Pár týdnů © byla obohacena o celou řadu zajímavých efektů. Zcela vyměněn byl 
předtím, než jeho původní vydavatel, Acclaim, ohlásil kritizovaný uživatelský interface a také prezentace, díky čemuž hra 
k no bankrot, byl redakcím rozeslán značně nevyladěný kód označený získala přívětivější, upravenější tvář. 

PlayStation 2. Do 10 jako „recenzní“ Po pádu Acdaimu se hra vytratila z kalendáře, ale Nakolik se pod vedením THO podařilo posunout Juiced od 

pob ass brzy se jí ujali v THO a rozhodli se, že jejím tvůrcům dají několik lehce nadprůměrných závodů k něčemu skutečně pozoruhodné 
: dalších měsíců čas na dokončení projektu. Výsledek jejich práce budeme moci v 0PS2 posoudit již brzy. Nové datum vydání býlo 
právě dorazil k nám a můžeme konstatovat, že změny jsou skutečně totiž stanoveno na květen. 


PŘREK S kůšÍ 


PlayStation.e TOP 10 


B% 


| 
A 
PayStatane TOP 10 


Grafika stále působí trošku 
staromódně, ale je výrazně 
pohlednější než v prvním vydání. 


M, JNSKO 
a oFiciáLní P TOP 10 


Dekotora Legend (site) 
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JÍSTO JEDNÉ 


COMEBACK BEZ 
VAROVÁNÍ 


Původní tvůrci Tomb Rařtlera ohlásili svůj nový projel 
Without Warning. Hlavní hrdi kou je.;. sekretářka. 


(Ale nebojte, zahrajete si taky za drsného poldu a tvrd 


„Dobrý den, jmenuji se 
Tanya a hraji roli vyděšené 
sekretářky. Jinak jsem ale 
statečné děvče.“ 


<t 


Zamysleli jste se už někdy 


nad tím, jak neohledupl- 

ní jsou videoherní desig- 

néři vůči civilistům? Na 
„vedlejší oběti“ při ostrých akcích nikdo 
nebere ohled. Ne že bychom ronili slzy 
při bombardování továren ve Splinter 
(ellu, to ne. Ale jeví se nám to jako 
docela zajímavá anomálie (ve smyslu 
honby za realismem). A šikovný tvůrce 
by se mohl jedině zviditelnit, kdyby se 
na akci podíval úhlem pohledu obyčej- 
ného člověka. 
Výbuch nastražené bomby může 
ovlivnit nejen osudy člena speciální 
jednotky, která je vyslána do vyšet- 
řovací akce, ale třeba i doručovatele, 
který se ve špatnou chvíli ocitl na 
špatném místě, nebo úřednice, jež se 
náhodou ocitne uprostřed následné 
přestřelky. Přesně těmito tématy se chce 
zabývat hra Without Warning, první 
počin firmy Circle — studia, které si loni 
založili tvůrci Tomb Raideru poté, co 
je Eidos vykopnul po nezdaru Angel Of 
Darkness ze svých řad. 

Hra sleduje dvanáct napínavých 
hodin a vypráví příběh teroristického 
útoku na chemickou továrnu ze šesti 
různých úhlů pohledu. Každá perspek- 
iva má svého hrdinu. 
Tři dílčí příběhy sledují profíky, 

kteří jsou nasazeni přímo do boje proti 
teroristům. To jsou typičtí drsňáci, kte- 


ého mariňáka) 


rými se to ve videohrách jenom hemží. 
Máme tu třeba mrzutého pyrotechnika 
nebo odhodlaného, ale poněkud 
nezkušeného zelenáče, který musí 

při akci neustále myslet na manželku 
a malé dítě, jež na něj čekají doma. 

Výrazně zajímavější charaktery 
nabízí druhá trojice, která se do nesnází 
dostane z jiných příčin. Mladá dívka 
v bílé halence, to je Tanya Shaw, kterou 
tisková zpráva popisuje jako vyděšenou 
sekretářku mající jednu jedinou motiva- 
ci: přežít tohle peklo. Tanyu vidíme i na 
obou screenshotech. (o byste chtěli, je 
to pěkná ženská. Dalšími dvěma posta- 
vami budou vrátný a reportér. 

Více podrobností zatím k dispozici 
nemáme. Without Warning na první 
pohled působí jako směs klasické akční 
adventury/stealth akce se simulátorem 
přežití typu 505: Final Escape a kořením 
vyprávěcí metody seriálu 24 hodin. 
Zda se tento odhad blíží skutečnosti, si 
budeme moci ověřit již v příštím vydání 
0PS2. 


Devil May Cry 3 bude 
posledním dílem série v této 
generaci PlayStationu. DMC 4 je již 
ve vývoji pro PlayStation 3. 


Výtečný Virtua Tennis 
od Segy bude zkonvertován pro 
PSP a vyjde na UMD discích již 
v květnu. 


Ubisoft získal práva na 
tvorbu videoherních verzí animo- 
vaných filmů Open Season a Surf's 
Up. Pokud jste o nich ještě nesly- 
šeli, vězte, že by mělo jít o první 
počítačem renderované počiny 
studia Sony. 


Sony představí 
PlayStation 3 v květnu v Los 
Angeles (na výstavě E3) v hratelné 
podobě. 


Pokračování hry 
Mercenaries pro PS2 a verze 
téhož titulu pro PSP jsou právě 
ve vývoji. 


Namco a Capcom spo- 
jily síly při tvorbě velkolepého 
RPG pracovně nazvaného Capcom 
X Namco. 


Electronic Arts získali 
práva na výrobu hry Superman 
podle chystaného velkofilmu. 


Evropská pobočka Sony 
vydá atraktivně vypadající akční 
adventuru God Of War v PAL kon- 
verzi během letní sezóny. 


Namco vyrábí pokra- 
čování naší nejoblíbenější bojov- 
ky, Soul Caliburu. Šířící se fámu 
představitelé firmy ponechali 
bez komentáře s tím, že „více se 
dozvíme na jaře“. 


Projekt Pilot Down: 
Behind Enemy Lines získal po 
dlouholetém vývoji konečně 
vydavatele a pevný termín. 
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> HRRISOM FORD FIESTA 


Princezna Leia měla nakonec 
pravdu. Důkaz se objevil ve 


hře Mercenaries. 


Tušili jsme, že Severní Korea je dou- 
pětem darebáků a zloduchů, ale tohle 
jsme opravdu nečekali. Nemusíte si 
mnout oči, je to opravdu tak —- Han 
Solo je jednou z bonusových postaviček ve 
hře Mercefiáries. Cesta k němu vede přes 
sběr krabic zvaných „národní poklad“, 
jež jsou roztroušeny po mapě všude, 
kde jsou Severokorejci silní v kramfle- 
cích. Jakmile shromáždíte dostatečný 
počet cenných beden, obdržíte e-mailovou 
zprávu na PDA obsahující tájňý kód. Dál už je to 
hračka, kód zadáte na příslušném místě, a ode- 
mknete si tak prostořekého mezihvězdného 
dobrodruha. Ale to není jediná ze slavných rolí 
Harrisona Forda, kterou můžete v Mercenaries zís- 
kat do sbírky bonusů. Vedle celé řady méně zají- 
mavých kostýmů se skví sám Indiana Jones v celé 
své majestátní kráse. 
Mercenaries jsme věnovali velice rozsáhlou 
a pozitivně laděnou (9/10) recenzi v předminulém 
čísle OPS2. Mezitím se zcela jistě hra dostala i na 
pulty českých obchodů. Pokud vás nepřesvědčil 
náš verdikt ani hratelné demo, tak třeba to doká- 
že tahle třešnička na dortu nacpaném plastickou 
trhavinou. 


M a) ha „= Ů 


4 


VRATÍLI SE DO 
A Konami oživuje sérii Castlevania 
Po drobné zmín- 
ce v rubrice Svět 
v obrazech jsme se 
rozhodli věnovat hře 
h Castlevania: Curse Of Darkness 
regulérní novinku. Pak jsme asi 
tak půl dne zírali na screen- 
shoty ve snaze vymyslet nějaký 
smysluplný text. No a když se 
to nepodařilo, unikli jsme od 
povinnosti vytvořením tabulky 
pro a proti... 


-PRO 


Nový příběh zabývající se 
upíry, pálením čarodějnic a ně- 
jakými chlapíky zvanými dáblovi 
kováři. To zní přijatelně. 


Hratelnost na pomezí akce 
a RPG: postavy, včetně vedlejších, 
se během hry neustále vyvíjejí. 


Curse Of Darkness má podle 
tiskové zprávy „nejblíže k velmi 
zdařilé Castlevania: Symphony 
Of light.“ 
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PROTI 


Takhle je to vždycky: slibují 
se inovace a změny a nakonec 
dostaneme stejnou starou 
báchorku v trošku lepší grafice. 

Číslice unikají z nepřátel. 
Statistika nuda je, zvláště když ji 
máte neustále na očích. 

Rychlá anketa odhali- 
la, že nikdo z nás zdařilou 
Castlevania: Symphony Of light 
v životě nehrál. 


.. 

= No uznejte, že jenom k 

= a podle screenshotů toho 2 
by moc napsat nelze. 


NUL 


„takže to máme z krku. Nová 
Castlevania vyjde na podzim a my 
slibujeme, že se na ni v zájmu novi- 
nářské profesionality ještě pořádně 
podíváme. (Poznámka: „Slib“ není 
právně závazná kategorie. ©) [II 


MORÁLKY ZASE 
BUDOU MÍT ŽNĚ 


Hrůza mezi nohama. Pornografický šok.Michigan se zařadí 
mezi nejkontroverznější videohry všech dob. 


Od dob, kdy na dveře společenských tabu mohutně zabušil ultranásilný Manhunt, 
byl ve světě videoher relativní klid. Hranice přijatelnosti se zase posunuly o kousek 
dál a život se vrátil do starých kolejí. Teď ovšem nastává v dějinách interaktivní 
provokace další zásadní okamžik. 
Jak známo, erotika je jedním z nejvýnosnějších oborů šoubyznysu. Je mocná, protože, jak 
i, libido hýbe světem. Nemusíte mít žádný umělecký talent, jenom odvahu 
á slušnou záruku, že neproděláte. Porno si vždycky najde 
cílí a ani nemusí moc investovat do reklamy. 
novali,: jně vysoké kon- 


oFiciáLNÍ magazín-cz PlayStation.c 015 


VŠECHNO, CO 


Vážení čtenáři, 


(Nikkei Business, pb) — „Nechtěl 
jsem, aby LCD displej PSP byl jakkoliv 
menší a ani aby celkové rozměry stroje 
byly jakkoliv větší“ Těmito slovy hájil 
šéf Sony Computer Entertainment, Ken 
Kutaragi, funkcionalitu tlačítka 69, 


kterou v Japonsku do konce ledna 
reklamovalo na 5000 majitelů PSP, 
„Šlo o jasný záměr, nikoli chybu“ 
Podle našich údajů si na funkci tlačítka 
stěžovalo něco kolem půl procenta všech 
zákazníků, přičemž se ukázalo, že jeho 


snížená citlivost souvisí s atypickým 
umístěním spoje, které bylo vynuceno 
přílišnou blízkostí tlačítka k LCD displeji. 
„Je to pro uživatele a vývojáře jen otázka 
zvyku,“ dodal v závěru rozhovoru pro 
noviny Nikkei Business Ken Kutaragi. 


EVROPA SE V BŘEZNU 


(Bloomberg, fds) — Už v polovině 
února se objevily varovné pří- 
znaky toho, že navzdory původ- 
nímu očekávání se premiéry PSP 
v Evropě nedočkáme v březnu, nýbrž o něco 
později. Z neoficiálních zdrojů k nám dorazila 
informace, že důvodem zpoždění je akutní 
nedostatek komponentů pro výrobu dostateč- 
ného množství PSP. 

Mluvčí společnosti Sony, Keiji Fukunaga, 
v rozhovoru pro tiskovou agenturu Bloom- 
berg uvedl, že jeho firma nyní počítá s laun- 
chem kapesní konzole „v prvním pololetí 
2005" Sony údajně nechce připustit větší 
nedostatek přístrojů na trhu a ze dvou zel si 
vybrala to menší (Evropa byla obětována pro 
hladký start v USA). O přípravách americké 
premiéry PSP si můžete přečíst na další 
stránce, dodejme jen, že Sony plánuje zhru- 
ba jeden milión kusů výrobků pro první dny. 

Jediným teritoriem, kde se podařilo dodr- 
žet původní termín, tedy konec roku 2004, 
tak zůstane domácí Japonsko, kde se počet 
prodáných kusů již povážlivě blíží miliono- 
vé hranici. Dodejme, že v závodě s konku- 
renčním Nintendo DS vede doma v letošních 
statistikách PSP zhruba o 120 tisíc kousků, 
zatímco jeho poslední týdenní prodeje jsou ve 
srovnání s DS téměř dvojnásobné. 


I naše děti budou snad 
jednou tak šťastné jako 
tenhle japonský hoch. 


GAME-SHARING 


(pb) — PSP je připraveno na funkci zvanou „Game- 
-Sharing“, což jednoduše řečeno umožňuje hrát 
bezdrátový multiplayer s jediným UMD. Zatím se 
však takový režim v žádné vydané hře neobjevil. 

Konkurenční Nintendo DS uplatňuje obdobnou 
funkci „Download Play“ zcela běžně v praxi. Snad 
proto firma Sony v únoru přispěchala s předváděcí 
akcí, kde demonstrovala Game-Sharing na titulu 
Namco Museum. Bylo vysvětleno, že data přenese- 
ná ze zdrojového PSP na přijímací stroj se ukládají 
do paměti RAM, nikoli na Memory Stick Duo, což 
znamená, že po vypnutí PSP je tato jednorázová 
videoherní porce ztracena, 

Uvidíme, jak se situace v této oblasti vyvine. Před- 
pokládá se, že by tímto způsobem bylo možné 
„vysílat“ hratelná dema z plného UMD disku kama- 
rádům i zcela náhodným kolemjdoucím s PSP. 


Sony stanovila ceny UMD filmů 


Sephirothe, 
do roka a do dne... 


©., 
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(tisková zpráva Sony, jp) — Americká 
pobočka Sony uvedla, že doporu- 
čené ceny nově uváděných filmů 
ve formátu UMD se budou pohy- 
bovat v rozmezí 20—29 USD. Horní 
hranice (v přepočtu cca 700Kč) by 
se měla týkat absolutních novi- 
nek, čili filmů, které vyjdou na 
UMD ve stejný den jako v premié- 
ře na DVD (region 1). Dolní hrani- 


ce (cca 480Kč) by se naopak měla 
týkat UMD novinek, které však již 
dříve vyšly v DVD verzi. 

V'tomto ohledu je za americ- 
kou pobočkou Sony pozadu jak 
Evropa, tak i domácí Japonsko, 
kde se všichni již určitě těší na 
Final Fantasy Vll: Advent Chil- 
dren. Doma se zatím pouze spe- 
kuluje o cenové hladině kolem 


3900 jenů (téměř 900Kč). Dou- 
fejme, že Evropa bude mnohem 
blíž k USA. 

Ještě připomeňme, že ačkoli 
není PSP regionálně uzamčené pro 
videohry (na jednom stroji si teo- 
reticky můžete zahrát tituly ze 
všech teritorií), totéž rozhodně 
neplatí pro UMD filmy, které násle- 
dují stejnou politiku jako DVD. 


(tisková zpráva Sony, fds) - Sony 
plně odhalila svou startovní 
PSP strategii pro americký 
trh. Stručně řečeno: stroj 
bude v prodeji pouze v rozšířené výbavě 
za 250 USD od 24. března, přičemž první 
milion zákazníků dostane jako odměnu 
film Spider-Man 2 v UMD verzi. 

Cena 250 amerických dolarů, v pře- 
počtu necelých 6000Kč, se může zdát 
na první pohled vyšší, než se očekáva- 
lo. Zvláště když vezmeme v úvahu, že 
evropská hladina bývá zcela pravidelně 
ještě o něco vyšší než ta americká. Srov- 
návat však nelze s cenou základní verze 
na japonském trhu, neboť v USA uvede 


Sony PSP pouze v rozšířené verzi obsahující 


kromě konzole samotné ještě paměťovou 
kartu Memory Stick Duo o kapacitě 32 MB, 
sluchátka s dálkovým ovládáním, demo 
disk obsahující videoukázky z chystaných 
her, brašničku pro PSP a pásek na zápěstí. 


—, 
o. L bd La 
Ubisoft vydá skvělé 
o. we 
Lumines v Evrope 
(tisková zpráva Ubisoftu, fds) — Zdálo se, 
že zůstanou sirotky, ale nakonec se jich ujal 
hodný strýček z Francie. Jedna z nejpozoruhod- 
nější a nejnávykovějších PSP her z Japonska - 
puzzle v kombinaci s rytmickou akcí — jménem 
Lumines má jistotu brzkého vydání i v Evropě, 
Úmysl po dohodě s původním vydavatelem, 
firmou Bandai, oznámil Ubisoft. Připomeňme, 
že Lumines pocházejí z dílny Tetsuya Mizugichi- 
ho, tvůrce znalci obdivovaných klenotů, jako 
byly Space Channel 5 nebo Rez. Lumines by 
však, díky konvenčnější a přitom vysoce ino- 
vační hratelnosti, mohly zaujmout mnohem 
širší publikum. Jenom doma se doposud pro- 
dalo na 50 tisíc kopií, což z nich činí jeden 
Z dosud nejúspěšnějších PSP titulů v Japonsku. 


SP V AMERICE 
ZA 250 BABEK!: 


Navíc tu máme pro první zákazníky onen 
poměrně atraktivní film. 

Podle analytiků vložení filmu jasně uka- 
zuje na snahu americké Sony propagovat 
PSP jako multimediální zařízení, přičemž 
můžeme vhodně citovat šéfa podniku, Kaze 
Hiraje, když velmi důrazně řečnil: „PSP roz- 
Vine a povýší přenosnou zábavu jako tako- 
vou. Poskytne uživatelům svobodu hrát 
plně trojrozměrné videohry, sledovat filmy, 
poslouchat hudbu a bezdrátově se spojovat, 
jak se jim zlíbí, kdykoliv a kdekoliv.“ 

My k tomu můžeme dodat, že je vyso- 
ce pravděpodobné, že i evropská pobočka 
Sony zvolí podobnou taktiku. Jen si pře- 
jeme, aby — když už nemáme na výběr 
— měl přiložený Memory Stick kapacitu 
alespoň 128 MB (32 je vážně málo i pro 
hudbu) a aby i zdejší zájemci byli odměně- 
ni nějakým hodnotným filmovým bonu- 
sem. (o se týče sluchátek, zapomeňte na 
ně, ten šmejd poletí rovnou do koše. 


Kaz Hirai, známý též 
jako nejvýřečnější 
hlavoun v Sony. 


iP- Pioline Kafelnikov“ TDM 


vlny již v květnu. 


(mm) - Jak jste si mohli přečíst v rubrice letem 
světem, Sega se rozhodla konvertovat svůj výtečný 
Virtua Tennis pro PSP. Cílem je vydat jej v rámci první 


Virtua Tennis byl původně vyvinut exkluzivně pro 
mincové automaty a konzoli Dreamcast, kde byl pova- 


ALŠÍ ZÁVODY PRO PSP: 
PURSUIT FORCE 


(tisková zpráva Sony, mm) — 0 hře z produkce 
BigBig Studios jsme v náznacích hovořili již před 
časem, nyní máme k dispozici první oficiální 
obrázky a detailnější informace. 

Pursuit Force bude podle očekávání závodní 
hrou. Zdá se, že se jeho tvůrci inspirovali oblíbe- 
nou Need For Speed: Hot Pursuit, jelikož jádrem 
hratelnosti v tomto titulu budou právě honičky 
policistů s pachateli dopravních přestupků a dal- 
ších zločinů. Věc se má však v obráceném gardu. 
Zde se ujmete role akčně naladěného strážce 
zákona, který bude na ulicích honit kriminálníky 
vautech. Unikátním rysem akce je schopnost 
hlavního hrdiny hravě přeskakovat z auta na 
auto v rychlosti kolem dvou set kilometrů. Před- 
stavte si agenty z druhého Matrixu a budete mít 
přibližnou představu. 

Tvůrci slibují celkem 400 kilometrů ulic, silnic 
a terénních cest, pět zločineckých gangů a třicet 
rozsáhlých misí v hlavním režimu. K tomuto 
tématu se určitě brzy vrátíme. 


Sega vydá Virtua Tennis 


Žován za jednu z vůbec nejlepších her. Po neblahém 
konci Dreamcastu vytvořila Sega konverzi tohoto spor- 
tovního klenotu na PS2 a sklidila zaslouženou pochva- 


lu, byť komerčně už to takový trhák asi nebyl. Přenosná 


PSP verze, zvláště v bezdrátovém multiplayeru, by 
mohla značce vdechnout nový život. 


PLÁNUJE SE HUDEBNÍ SERVER PRO PSP 


BLINK-182 star 
TRAVIS BARKER has 
rubbished rumours 
the punk tro have 
spl 


Former SUEDE 

BRETT ANDERSON . 
50 Cent is back in true form wdh his latest 
single, only avaňabie onžne, Disco Inferno: 


has hě out at Brtish 
polticians who. 


Takhle vypadá hudební server 
Connect, který Sony provozuje 
na podporu svých přenosných 
přehrávačů. PSP bude mít svůj 


Gwwen Stefaní 
ss 7) 


| ist of system reguirements. 


| CONNECT. Cíek eee for the fut 


18. Like Toy 50... 
Emner 


|9. Take Me Out 

| Farne Farámans 

j10. What You Wa... 
| Gee= Stetarí 


OFICIÁLNÍ 


(tisková zpráva Sony, fds) - Evropská poboč- 
ka Sony oznámila, že chystá spuštění 
internetového portálu, z něhož si budou 
majitelé PSP moci stahovat písně či celá 
alba ve formátu MP3. Tato služba bude 
samozřejmě, podobně jako iTunes (ser- 
vis pro přehrávače iPod), zpoplatněna. 
Kromě hudby by v čase, kdy bude server 
zprovozněn (to jest v létě 2005), na něm 
měly být k dispozici další downloady. 
Zmíněna byla možnost distribuce hra- 
telných demo verzí, filmových ukázek 

a softwarových updatů pro PSP. 

Firma Sony určitě doufá, že jí popu- 
larita značky PlayStation a předpoklá- 
daný úspěch PSP umožní dohnat ujíž- 
dějící vlak s digitální hudbou, k jejíž 
rostoucí oblibě přispěly zejména firmy 
jako Apple a Creative Labs výrobou tzv. 
přenosných MP3 jukeboxů. 
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Metal Gear Acid s multiplayerem 


(tisková zpráva Konami, jp) — Firma Konami ohlásila, že 
očekávaná hra Metal Gear Acid vyjde v USA a Evropě 
v rozšířené verzi s podporou bezdrátového multiplaye- 


ponské edice, avšak nebyl včas doladěn a musel být 
vypuštěn. Multiplayerový režim se odehrává formou 
souboje v prostředí VR tréninku, který dobře známe 


ru pro dva hráče. Režim měl být původně součástí i ja- 


před uniklým updatem! 


Eidos překvapil 


R20 


logickým rychlíkem WS- 


(tisková zpráva Core Design, jp) — Prvním 
ohlášeným titulem Core Design od okamžiku, 
kdy byla firma zbavena svéprávnosti a práva 


vyvíjet další Tomb Raidery (po fiasku s Angel Of 


Darkness), je dosti překvapivě puzzle pro PSP. 


Jde o titul pracovně nazvaný Smart Bomb, kde 
je hlavním úkolem včas zneškodnit výbušniny. 
Informace ohledně konkrétního herního 
mechanismu zatím nejsou k dispozici, víme 
jen, že hráč bude postaven proti „chytrým“ 

bombám ovládaným umělou inteligencí, 
které bude třeba zneškodňovat v určitém 
logicky odvoditelném pořadí. 


Eidos doplnil zprávu o Smart Bombu informací 


o datu vydání — měl by vyjít souběžně s evrop- 
ským startem PSP, takže vlastně nevíme kdy. 


(tisková zpráva Sony, jp) — Sony oznámi- 
la, že pět z titulů, které hodlá uvést souběž- 
ně s launchem PSP v USA, bude obsahovat 
online režim. Jinými slovy tyto tituly bude- 
me moci hrát v multiplayeru nejen v rámci 
ad hoc bezdrátové sítě (všichni hráči v dosa- 
hu signálu), ale i jako klasické online multi- 
playery, s využitím infrastruktury internetu. 

Jmenovitě jde o závodní akce ATV: Offroad 
Fury: Blazin' Trails a Twisted Metal: Head On 
a o trojici sportovních titulů z produkce 


z disku MGS 2: Substance. 


| 


» 


interního Studia 989 — s licencemi MLB, 
NBA a NHL. V praxi to bude vypadat tak, 
že bude stačit dojít si s PSP na připojovací 
místo podporující wi-fi (pokud ho náhodou 
nemáte už doma) a zúčastnit se utkání 
s neznámými lidmi ze všech koutů světa. 
Americká Sony evidentně sází na online 
multiplayer mnohem více než ta japonská. 
Tam, ačkoli je PSP už pár měsíců v prodeji, 
žádný z dosud uvedených titulů tuto funkci 
nepodporuje. 
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(tisková zpráva Sony, fds) - Bystří surfaři 

mohli v polovině ledna zaznamenat 

na internetu výskyt programu tváří- 

cího se jako softwarový update pro 
PSP, Pár dní na to Sony přispěchala s tiskovou 
zprávou přiznávající pravost tohoto updatu, 
důrazně však varující před jeho instalací. Šlo prý 
o uniklý rozpracovaný kód s mnoha neodstraně- 
nými problémy, který mohl způsobit poškození 
hardwaru. Nic zvláštního, řeknete si možná, ale 
na celé zprávě je mnohem zajímavější obsah 
onoho updatu. 

Soubor, který byl — zdá se, že omylem - zve- 
řejněn na jedné z oficiálních stránek Sony, odhalil 
po menší hackerské pitvě velmi poutavé útroby. 
Mimo jiné se šťouralové tímto způsobem dozvě- 
děli, že Sony připravuje softwarový balík obsahu- 
jící celou řadu užitečných aplikací pro PSP, Mezi 
nimi stojí za zmínku například e-mailový klient, 
webový prohlížeč, textový a tabulkový editor, 
kalkulačka či utilita pro převádění textu na mlu- 
venou řeč. Tyto odkazy naznačují, že Sony má 
v plánu rozšířit funkce PSP o další neherní aplika- 
ce a vedle přehrávače filmu a hudby, videoherní 
konzole a prohlížeče fotek z něj udělat ještě navíc 
jakési PDA. 

Zejména možnost pohodlného čtení e-mailů 
a surfování na internetu z veřejného hotspotu se 
nám jeví jako zcela výtečná. Malinko máme ovšem 
podezření, zda celá tahle akce s únikem kódu není 
šikovným marketingovým tahem. Taky způsob, jak 
oznámit nějakou novinku. 


Nové filmy na UMD 


Resident Evil 
v apokalyptickém 
průšvihu. 


(mm) — Kromě Spider-Mana 2 budou hned od začátku v USA 
(a snad i v Evropě) k dispozici další filmy ve formátu UMD. Výběr 
bude navíc čím dál tím pestřejší díky novým nabídkám v pravi- 
delných měsíčních intervalech. 

První várka filmů jde jednoznačně na ruku vkusu průměrné- 
ho hráče, posuďte sami: akční xXx je moderní variací na bon- 
dovky s Vinem Dieselem, zdařilá komiksová adaptace Hellboy 
potěší i fanoušky Karla Rodena, Resident Evil: Apocalypse je 
totální slabota, ale důvod jeho zařazení je zcela zřejmý, Tenkrát 
v Mexiku, volné pokračování kultovního Desperada, má patřičný 
říz a konečně, dle našeho soudu nejzajímavější, Dům létajících 
nožů, úžasný čínský film o mistrech bojových umění a starých 
legendách od tvůrců rovněž nezapomenutelného Hrdiny, 

Jedinou vadou na kráse se nám zdá být smutný fakt, že na 
UMD filmech lze asi sotva počítat s podporou českých titulků. 


> Měly BUDDHA 


CHIPOVÉ JÁDRO 
JE JÁDROM MOJH 


„..PlayStation 3. Nové detaily o procesoru Cell. 


V minulých číslech jsme se podívali na tiskové zprávy 

kolem PS3 poněkud odlehčeným způsobem. Je to zřej- 

mě takový preventivní obranný mechanismus — pro 

případ, že bychom se za tři roky nevznášeli v oceánu 
virtuální reality, ale prostě jenom koukali na bednu s trošku lepší 
grafikou. Navíc se nechceme stát součástí kampaně za světlé zítřky, 
když si myslíme, že PlayStation 2 právě teď je a nějaký čas ještě 
zůstane tím nejlepším herním strojem, který můžeme vlastnit. 
Nicméně tentokrát je třeba udělat výjimku a pojmout věc ve vší tech- 
nologické vážnosti. 

Konsorcium firem IBM, Sony a Toshiba přispěchalo v únoru s ofi- 
ciálními detaily o mikroprocesoru Cell, jenž by se měl stát výpočetním 
jádrem konzole PS3. Zásadní údaje: jde o chipový soubor složený 
z celkem deseti jader taktovaný na frekvencích vyšších než 4 GHz. 
Čtyřiašedesátibitový procesor je svou architekturou dosti podobný sys- 
tému PowerMac G5 (na počítačích Apple) a naprosto odlišný od PC 
chipů z rodiny Intel/AMD. Je složen ze dvou hlavních výpočetních 
jader s osmi „synergickými výpočetními jednotkami“, zvanými krátce 
SPU. Každá z těchto jednotek má svou vlastní operační paměť a může 
fungovat zcela nezávisle na hlavních jádrech, která budou zodpověd- 
ná za distribuci úkolů mezi SPU. 

Jak už bylo řečeno, nemá smysl srovnávat architekturu Cellu 
s procesory Intel. Proto si nemůžeme představovat, že Cell bude mít 


3,8 GHz. Lépe o výkonu vypovídá jiný údaj, totiž hodnocení chipu 
z hlediska výpočetních úkonů za sekundu neboli „gigaflopů“, kde 
IBM u Cellu uvádí 256 gigaflopů. Pokud je pravdivá informace, že 
PlayStation 3 obsáhne až čtyři procesory Cell, pak bychom se dostali 
na teoretickou hladinu 1000 gigaflopů, což by konzoli pohodlně 
zajistilo místo v žebříčku nejvýkonnějších superpočítačů světa. 
Další výjimečný aspekt, na který jsou v IBM patřičně hrdí, 
představuje takzvaná propustnost sběrnice, udávající, jak rychle se 
může výpočetní jednotka dostat k datům uloženým v paměti, pří- 
padně jak rychle mohou jednotlivá jádra komunikovat mezi 
sebou. Cell dosáhne díky upravenému interfacu RAMBUS bezprece- 
dentní propustnosti 100 gigabytů za sekundu (asi tak 20krát vyšší 
než Emotion Engine v PS2). 
Chip Cell bude zpočátku vyráběn na základě 90nm technologie, 
ale v IBM jsou připravení přejít na pokročilejší 65nm technologii, jak- 
mile k tomu (z ekonomického hlediska) uzraje čas. 
Cell je výsledkem společného vývoje firem Sony, IBM a Toshiba 
v rámci konsorcia, které bylo založeno už v roce 2001 se sídlem 
V americkém Texasu. Podle odborníků z oboru výpočetních technolo- 
gií by jeho výkon měl předčit nejpokročilejší dnešní procesory Intel 
zhruba desetinásobně. PlayStation 3 představuje jen jednu z celé 
řady zamýšlených aplikací. Představitelé zúčastněných firem často 
hovoří o „synergickém“ efektu spolupráce různých zařízení osazených 
Celly. Jisté každopádně je, že PlayStation 3 bude prvním strojem sta- 
vícím na Cellu a velmi pravděpodobně jich bude obsahovat vícero, 
patrně 4 kusy, ale objevily se fámy i o osmi Celly osázených konzo- 
lích. Celkový výkon PS3 ovšem zásadním způsobem ovlivní řada dal- 
ších komponentů. Mezi nimi jsme se již dříve zmínili například o gra- 
fickém procesoru vyráběném na zakázku společností NVIDIA nebo 
o technologii Blu-Ray. POS O VT 
0 skutečných možnostech PlayStation 3 se zřejmě mnohem více ohon přes IT aonnk íd. 
dozvíme v květnu letošního roku, kdy by se měla poprvé, alespoň že ve srovnání s běžnými chipy 
v podobě prototypu, představit široké veřejnosti na E3. to je pořádný macek. 
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DEAD TO RIGHTS II 

Příznivce poctivé akce jistě potěší, že ohlášené pokračování do- 
brodružství drsného poldy Jacka Slata a jeho čtyřnohého přítele 
Shadowa již nabývá pevných kontur. Další produkt ovlivněný 
asijskou kinematografií, tentokrát ovšem její městskou krimi 


odnoží. 


44 k » 
SWORDS OF DESTINY 
Orientální, pestře stylizovaná akce plná oslňujících efektů a ne- 
uvěřitelných pohybů od firmy Marvellous, tvůrců velmi popu- 
lární Harvest Moon na Gamecube, již vyšlo na domácím trhu. 
0 evropských plánech zatím nic netušíme, víme jen, že USA se 
dočkají v létě díky firmě Rising Star. 


BUJINGAI: SVWORDMASTERS 

Hra loni vydaná v USA jako Bujingai: The Forsaken City sklidila 
poměrně slušný kritický ohlas. Jde o fantasy akci inspirovanou 
hongkongskou kinematografii, kde kromě bojových umění 
přijdou ke slovu i čáry a kouzla. PAL vydání nedávno potvrdila 
firma Atari. 


CODED ARMS 


Vůbec první FPS, která byla prezentována v rámci PSP show 
na E3, má konečně jméno. Jde o produkt z dílny amerického 
studia Konami. Vzhledem k tomu, že jde o průkopníka žánru 
na platformě, nečekáme nic originálního — „pouze“ pěknou 
grafiku, pořádnou dynamiku a podporu multiplayeru. 


GRETZKY NHL 


EA Sports zatím verzi oblíbené série NHL na PSP neohlásili, takže 
budoucí majitelé konzole budou muset vzít zavděk tímto pro- 
jektem, který pro Sony produkuje zkušené studio 989. Wayne 
Gretzky zaštítil svým jménem hru, která slibuje pěknou grafiku, 
arkádovou interpretaci sportu a podporu online multiplayeru. 


SOCOM 3 

Když se o něčem tak dlouho šušká, musí to být pravda. 
Představujeme vám premiérový screenshot z napjatě očeká- 
vané týmové akce Sony a můžeme rovnou přislíbit, že v brzké 
budoucnosti se tomuto titulu budeme věnovat velice podrobně. 
Dělá to 90členný tým, tak to snad bude stát za to. 


BATTLEFIELD: MODERN COMBAT 

Tato verze totální válečnické hry, která na PC slavila obrovský 
úspěch, bude šitá na míru PS2. K dispozici budou zcela nová 
bojiště ze současnosti a hratelnost upravená pro potřeby Dual 
Shocku. Mnohem podrobnější informace přineseme v příštím 
čísle. Petr se už chystá na velkou prezentaci do Švédska. 


MASTERS OF THE UNIVERSE 


Videoherní zpracování brakové superhrdinské fantasy, která 
byla mezi školou povinnými dítky na vrcholu popularity v osm- 
desátých letech — dá se říci, že se přetahovala s Transformers. 
Sice jsme ji ještě nehráli, ale bezpochyby půjde o čirou akci, kdy 
klaďas He-Man rozmlátí na cucky temného Skeletora. 


é 


TALES OF LEGENDIA 

Milovníci nefalšovaných japonských RPG (žádné západem zka- 
žené FF) a malované manga stylizace jistě uvítají zprávu o vývoji 
další hry ze série Tales od Namca. Příběh plný kouzelných 
lokací představí šest hlavních postav, které si mohou osvojit tři 
základní bojová řemesla. 


Pravidelná rubrika Svět v obrazech si klade za cíl zachytit nejnověji oznámené tituly a nejčerstvější obrázky z těch dříve oznámených. Jde často o novinky, které bychom normálně do daného vydání 0PS2 zařadit nemohli. 
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Výhled do příštích třech měsíců 


DUBEN TYP HRY VYDAVATEL 
25 To Life akční adventura Eidos 
Aguanox FPS Koch 
Bard's Tale RPG Ubisoft 

Brothers In Arms FPS Ubisoft 

Bujingai akční adventura Atari 
Champions: Return To Arms RPG Ubisoft 
Championship Manager 5 sportovní Eidos 

Cold Winter FPS Vivendi Universal 
Commandos Strike Force FPS Eidos 
Conspiracy: Weapons Of Mass Destruction FPS Oxygen 

CT Special Forces akce Hip 

Destroy All Humans! akce THO 

Devil May Cry 3 akční adventura Capcom 

EyeToy: Anti-Grav EyeToy Sony 

Fight Night Round 2 sportovní EA 

Ghost In The Shell: Stand Alone Complex akce Action 

Guilty Gear Isuka akce Sega 

Jimmy Neutron: Attack Of The Twonkies akční adventura THO 

Kao: The Kangeroo - Round 2 akce JoWooD 

LA Pucelle strategie KOEI 

Lego Star Wars akční adventura Eidos 

Midnight Club 3: DUB Edition závodní Rockstar 

Robots akční adventura Vivendi Universal 
Splinter Cell Chaos Theory akční adventura Ubisoft 

Stolen akční adventura Hip 

Super Monkey Ball Deluxe akce Sega 

Tak 2: Staff Of Dreams plošinovka Vivendi Universal 
Tenchu: Fatal Shadows akce Sega 

Winnie The Pooh: Rumbly Tumbly akční adventura Ubisoft 

World Snooker Championship 2005 sportovní Codemasters 


v prodeji také 
ESPN NFL 2K5 
a ESPN NBA 2K5 


VYDAVATEL 
Alien Hominid akce Zoo 

Area 51 FPS Midway 
Big Mutha Truckers 2: Truck Me Harder závodní Empire 
Bomberman: Hardball strategie Ubisoft 
Delta Force: Black Havvk Dovvn FPS Novalogic 
Gametrak: Real World Golf sportovní v jednání 
Juiced závodní THO 
Kessen III strategie KOEI 
Monster Hunter akční adventura Capcom 
Pilot Down FPS Oxygen 
Star Wars Episode III; Revenge Of The Sith akce Activision 


ČERVEN VYDAVATEL 
Batman Begins akční adventura EA 
Battlefield: Modern Combat FPS EA 

Brian Lara International Cricket sportovní Codemasters 
Darkwatch FPS Sega 

Medal 0f Honor: Dogs Of War FPS EA 

Tekken 5 bojovka Namco 
Virtua Ouest RPG Sega 

Worms 4: Mayhem strategie Codemasters 


ČERVENEC VYDAVATEL 
24 akční adventura Sony 
Battlestations: Midway strategie sci 
Enthusia závodní Konami 
God Of War akční adventura Sony 
Hitman: Blood Money akční adventura Eidos 

Ico 2 akční adventura Sony 
Okami akční adventura Capcom 
Sega Rally závodní 


PlayStation. c SEGA 


o 
Sega je společnost registrovaná u amerického patentního úřadu. Sega a logo Sega jsou registrované obchodní známky nebo obchodní známky společnosti Sega Corporation 
©, 2004. Všechna práva vyhrazena. NHL a NHL Shield jsou registrované obchodní známky National Hockey League. Všechna loga NHL a loga a značky týmů jsou majetkem NHL a 
jednotlivých týmů a nesmějí být použity bez písemného svolení NHL Enterprises, L.P. © 2004. Všechna práva vyhrazena. © NHLPA. ESPN NHL 2K5 je oficiálně licencovaný produkt 
NHLPA. NHLPA, National Hockey League Players. Association a logo NHLPA jsou registrované obchodní známky NHLPA a jsou použity na základě licence společností Sega of 
America, Inc. Všechna práva vyhrazena. ESPN je obchodní známkou společnosti ESPN, Inc. ESPN Branded Elements © 2004 ESPN, Inc."PlayStation“ a 2" loga jsou registrované 
obchodní známky společnosti Sony Computer Entertainment Inc. 
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ČESKÁ TELEVIZE 


mornifor 


VEDOUCÍ ÚSEKU: FARID STARMAN 


VAŠE PŘÁNÍ JSOU NÁM ROZKAZEM! 
NEJŽÁDANĚJŠÍ 


Jen váš názor rozhoduje tom, kterých 
pět her se dostane do této rubriky. 
Následující žebříček vznikl součtem 
došlých hlasů (e-mail, pošta) a výsledků 
online ankety (wvvw.ops2.cz). Období: 
15. - 28. února 2005 
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TEKKEN 5 


ZCELA JASNĚ JSTE NÁM DALI NAJEVO: NENÍ PRAVDA, 
ŽE BOJOVKY JSOU PASÉ. TOHLE BERTE JAKO,OMLUVU. 


HLASUJTE! 


Kterou očekávanou hru byste nejraději 
viděli v Monitoru příště? Pokud si přejete 
sdělit nám svůj názor, a ovlivnit tak 
skladbu rubriky v OPS2 +38, máte jednu 
ze tří možností. A) pošlete nám korespon- 
denční lístek na adresu 0PS2, Vogel Burda 
Communications, Na Florenci 19, 110 00 
Praha 1. B) Pošlete nám e-mail na 
0ps2©vogel.cz. () Hlasujte v online anke- 
tě na vww.ops2.cz. 
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ICO 2 


Nové obrázky a střípky informací ulovené 
z poněkud nesdílných vod japonské Sony. 


FIGHT NIGHT ROUND 2 


Ve druhém kole čerstvější než na začátku zápasu 
= to jsou panečku chlapáci. 


FULL SPECTRUM WARRIOR 
Válečná simulace nejen pro jestřáby 
(ale hlavně pro ně). 


HAUNTING GROUND 


Nelekněte se, nezabloudili jste do Ábíčka... 


STAR WARS — EPISODE III: 
REVENGE OF THE SÍTH 


Anakinova temná hodinka. 


RESIDENT EVIL 4 


Je venku (pro Gamecube) a slaví triumfální 
úspěch! 


AREA 51 


Mimozemská zbrojovka na nových, 
skvěle vypadajících obrázcích. 


MOTOGP 4 


Pokud má pro vás Gran Turismo 4 zbytečně moc 
koleček... 


STOLEN 


Vysněná hra všech kleptomanů a chmatáků. 
Pamatujte, kdo lže, ten krade. 


„Lidem jako jsem já 
nezbývá než pracovat 
v survival hororech.“ 


KESSEN III 


Válka a romantika se nevylučují. 
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ICO 2 


POUTNÍKEM PO JAPONSKÝCH TISKOVINÁCH 


Věřme, že většina ctěných čtenářů už zná Wandu 
> (česky vandrák :-), hlavního hrdinu chystaného 

nepřímého pokračování hry /co. Je to jeden z mála 
japonsky podivných projektů, který my videoherně pří- 
zemní Evropané sledujeme s opravdovou nedočkavostí. 
Jenže solidních faktů od dob, kdy se předvedl na podzim 
na Tokyo Game Show v upoutávkové úpravě, je pramálo. 
A tak nezbývá než se za asistence osoby znalé velmi cizí 
řeči vydat po poutníkových stopách, které v poslední době 
zanechal v japonsky hovořících médiích. Následující text 
je výborem z nejzajímavějších úlovků. 

Ještě předtím, než se pustíme do rozboru novinek, 
cítíme nutnost ještě jednou objasnit zmatek panující 
kolem pojmenování hry, protože dotazů na toto téma je 
z vaší strany opravdu mnoho. Jak víte, jde o nepřímé 
pokračování tři roky staré hry zvané /co. Tento projekt má 
zatím oficiálně pouze japonský název a ten zní „Wanda © 
Kyozu", což bylo v prvním okamžiku anglicky psanými 
médii přeloženo jako Wanda And Colossus. Slovíčko 
„Kyozu“ znamená skutečně „obr“ nebo „kolos“, jak už 
však víme z minulého čísla, převzetí dívčího jména Wanda 
bylo zřejmě unáhlené. Ukazuje se být nanejvýš pravděpo- 
dobné, že ve skutečnosti jde o japonsky zkomolenou 
výslovnost anglického slova „wander“ nebo „wanderer“. 
Když už tedy překlad, mělo by se říkat spíše Cestovatel 
a obři (anglicky Wanderer And Colossus). Protože jsme 
tušili, že se ocitáme na tenkém ledě, rozhodli jsme se už 
v týdnech po prvním ohlášení, že budeme hře pracovně 
říkat jednoduše Ico 2 do té doby, než Sony oficiálně sdělí 
distribuční název pro USA a Evropu. Ano, jsme si vědomi 
faktu, že „Ico 2“ je fakticky nesmysl — hrdina Ico z první 
hry se zde pravděpodobně vůbec nevyskytuje, ale domní- 
váme se, že to takhle bude pro nás i pro vás jednodušší. 


SPÍCÍ KRÁSKA 


První zajímavá novinka pochází z japonského časopisu 
Famitsu a alespoň trošku osvětluje hrdinovu motivaci. Dívka, 
o jejíž záchranu se během své cesty plné těžkých zkoušek 
pokouší, zřejmě dříve patřila do stejné družiny cestovatelů 
jako on. Půjde tedy nejen o citovou vazbu, ale i o jakousi 
nutnost — hrdina a jeho kůň patrně nemohou pokračovat 
tam, kam měli původně namířeno, aniž by se k nim tato 
dívka připojila. Kam cestují, jak se stalo, že slečna upadla do 
kómatu, jak souvisí její probuzení s porážením obrů a řadu 
dalších nejasností snad objasní intro. A trošku nás provokuje 
myšlenka, že by hra mohla ještě chvíli pokračovat i po jejím 
probuzení, abychom se stali svědky následujících událostí. 
Na druhou stranu, kdo říká, že se nakonec probudí? Při 
vzpomínkách na první /co si člověk uvědomuje, že žádný 
happy-end není dopředu zaručen. 

Další porce, pocházející tentokrát z PS2 speciálu magazí- 
nu Dengeki, se zabývá dalšími detaily z oblasti hratelnosti. 
V rozboru, který časopisu poskytli sami tvůrci, se tvrdí, že 
hráč bude mít v režimu, kdy se pohybuje koňmo, k dispozici 
šest základních možností. Za prvé, můžete bojovat. Pohyb 
necháte na koni, volně se otáčíte potřebným směrem a po- 
mocí akčních tlačítek rozdáváte v pravý čas údery. Za druhé, 
můžete střílet šípy z luku, opět ze sedla na základě podob- 
ného mechanismu jako v předchozím případě, jen s tím 
rozdílem, že zde musíte přesně mířit (a to často v plném 
trysku). Třetí možností je dočasně seskočit ze sedla. Nevíme 
přesně, v jakých situacích by taková akce mohla přijít vhod, 
ale dokážeme si je všichni jistě představit. Jak už bylo řeče- 
no v minulém čísle, stačí kdykoli koně přivolat a naskočit 
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RADA ARANANÁANÁ 


bo dlouhé pouti je 
inda konečně u cíle. 


Kůň, obr i ta barabizna 
v pozadí — vše je ve hře 
M evyslovitelně nádherné. 


zpět na jeho hřbet. Čtvrtým módem je cestovní pohyb, kdy 
se přesouváte na koni tak nějak v klidu a pohodě z jednoho 
bodu do druhého a můžete mu dávat pokyny ohledně rych- 
losti, směru a podobně. Věříme, že se bude kolem na co 
koukat. Kdykoli bude třeba, přijde vhod pátá možnost — 
zastavení za účelem odpočinku a napasení se. A konečně za 
šesté, stlačením příslušného tlačítka se ve vhodném oka- 
mžiku od koně na delší dobu odpojíte a zachytíte se těla 
obra, k jehož zdolání jste se právě rozhodli. Jak bude hratel- 
nost probíhat dál, to zatím zůstává v říši tajemství. Z dřívěj- 
ších vyjádření hlavního designéra, Fumito Udea, tušíme, že 
každý obr vlastně představuje jakousi úroveň. Jeho tělo je 
tak velké, že překonání všech překážek, které zdoláváte zřej- 
mě v jakémsi horolezeckém stylu, může trvat klidně i desítky 
minut. Unikátním rysem takto strukturované hry má být 
neustálá proměnlivost „terénu“ , po kterém šplháte v reál- 
ném čase. Oním terénem je totiž tělo rozzuřeného obra, 
který možná pobíhá jako šílenec krajinou, nebo se svíjí na 
zemi, či létá v oblacích. No, uvidíme a rádi se necháme pře- 
kvapit. Jisté je jedno, hrdinovým cílem je dosažení slabého 
místa na obrově těle, místa, kde ho lze jedinou ranou pora- 
zit. Představujeme si to tak trochu jako útok Luka Skywalkera 
na Hvězdu smrti v závěru stařičkých Hvězdných válek. 


Umí tohle váš toreádor? 


Průměrný videohgfifkě sh 
redaktor se neuf 


all della dll ld 


Stačí se trefit do býčí : 
žlázy a je po ptákách ší 


Zatím panuje ohledně toho, zda při přeskoku z koně na 
obra dojde k nějakému loadingu, nebo ne, značná nejisto- 
ta. Samozřejmě by byla lepší naprostá plynulost, a pokud se 
to tvůrcům podaří elegantně streamovat, pak klobouk dolů. 
Téměř jisté naopak je, že pohyb gigantickou krajinou bude 
po vzoru her, jako jsou Jak II nebo GTA, streamovaný, a tedy 
ani na chvilku přerušený loadingovými obrazovkami. Teď je 
otázka, zda obři jsou datovou součástí krajiny, nebo se spíše 
podobají vstupu do budovy v GTA. 

ZURÍCÍ BYK 

Konečně milovníky všeho velikého potěší střípek nalezený 
ve webovém rozhovoru s tvůrci, kde jsme se dozvěděli 

o existenci nového typu obra. Již dříve jsme měli možnost 
vidět na obrázcích dvounohého humanoida a létající bes- 
tii podobnou draku. Třetí model chodí po čtyřech a připo- 
míná rozzuřeného býka. Ostatně můžete si ho prohléd- 
nout, nakonec se nám podařilo vypátrat i oficiální 
screenshot. Předpokládá se, že se v roli hlavního hrdiny 
budeme muset střetnout s mnohem vyšším počtem pro- 
tivníků. Některé zdroje hovoří o celkem dvanácti gigan- 
tech, jejichž zabití by mohlo přispět k oživení slečny, která 
v hlubokém spánku čeká na váš návrat. To ale berte se 
značnou rezervou, protože jinde jsme se pro změnu 
dočetli, že by počet kolosů mohl přesáhnout i dvacítku. 

Těšíte-li se na /co 2 stejně intenzivně jako my, zůstaň- 
te naladění na frekvencích 0PS2. Budeme vás průběžně 
informovat. F FDS 
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ICO — TO JSOU příliš krásné vzpomínky na to, aby- 
chom mohli ignorovat byť jen náznak novinky 
týkající se dalšího kusu jeho tvůrců. „/co 2" již 
dnes představuje jednu z nejočekávanějších her 
pro PS2. 
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Vuchází za / mě 


Bez němého zírání do 
dálky by to zřejmě nešlo. 


Vida, slabé místo je na světě. 
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ASTAVTÉ 
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n je řed 
Asi tak tři minuty pře 
definitivním odchodem do 


árny j ěděli 
tiskárny jsme se dozví li, 
že hra bude V Evropě vydána 
pod názvem Shadow 0f The 
Colossus. 


oFiciáLní magazin-cz PlayStation © 025 


mornifor 


BLÍZKÉ SEE: 


VYDAVATE EA | VÝVOJ EA CHICAGO | DISTRIBUTOR EA ČR | VEB WWWW.FIGHTNIGHTROUND2.COM 


FIGHT NIGHT ROUND 2 


(O SE TÝČE BOXERSKÝCH VTIPŮ, JSME TOTÁLNĚ MIMO... 


Loňský Fight Night se nám líbil, jak si ostatně můžete 
Pa připomenout v recenzi (0PS2 27). Namapování úderů 
na pravou analogovou páčku byl jeden z nejzdařilejších 

ovládacích vynálezů poslední doby, zcela osvěžil pojetí bojového 
sportu a některé reálné techniky simuloval mnohem věrněji než 
jakýkoliv dřívější podobný titul. Bylo to zkrátka vítané oživení 
videoherního boxu. Nicméně ne všechny aspekty jedničky Fight 
Nightu zasloužily potlesk. Hlavním cílem EA pro Round 2 je doladit 
věc k lepší vyváženosti. 

Za prvé, vzhled. V prvním kole odvedli grafici pouze slušnou 
práci, nikoli vynikající. Round 2 znamená z tohoto hlediska jed- 
noznačný pokrok — výrazně stoupla kvalita celku i detailů, postavy 
nádherným způsobem připomínají své skutečné předlohy, zatímco 
textury kůže, potu a tkanin dosahují opravdu špičkové úrovně. 

Za druhé, kryty. Když jste se chtěli v prvním dílu bránit, 
nemohli jste současně pohybovat dolními končetinami — prostě 
jste najednou zapustili do ringu kořeny jako stoletý strom. Nyní lze 
kombinovat tanečky s krytím při stlačení ©, což je nejen realistič- 
tější, ale i mnohem příjemnější a zábavnější, jelikož tak získáváte 
jednoduchou možnost rychle přecházet z ofenzívy do defenzívy 
a obráceně. Zápasy jsou tak výrazně plynulejší a přirozenější. S plným vědomím rizika, jak špatně by to 

Za třetí, pocit marnosti. Ani naprostá převaha nad soupeřem mohlo být vyloženo, se musíme přiznat, že 

ES 6 A Poea odchlipující se trenýrky a zpocená svalnatá 

vám v prvním Fight Nightu nedovolovala jednoznačně v ringu těla na nás udělala obrovský dojem. 
dominovat jednoduše proto, že účinnost různých úderů nebyla 
dostatečně odlišena. V Round 2 i v tomto ohledu ihned zazname- 
náte výraznou změnu k lepšímu. 

To máme tři objektivní důkazy, že Round 2 napravuje chybičky 
svého předchůdce. Bohužel však ne všechny. Výše zmíněné body 
2 a 3 jdou proti sobě, zatímco nyní máte možnost pohybovat se 
v ringu velice plynule, soustředěná snaha udeřit soupeře fatální 


kal 


Takovéhle tréninkové náčiní si TT 
přes teleshopping nepořídíte, 


Ali byl zvyklý tancovat 
v ringu, na parketu však 
působí poněkud rozpačitě. 


Jednoznačně nejrealističtější box na PlayStation 2. Chybí už 
jenom astronomická suma za vstupenku a nebezpečí poško- 
zení mozku. 
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NABIDKA NASEHO VYD,-„ATELSTVÍ PRO TENTO MESIC 


Omráčený soupeř? To je 
ta prává chvíle pro fatální 
úder. 


Chip je nejprodávanější profesionální 
tuzemský počítačový měsíčník 
s CD a DVD. 


Počítač pro každého je nejčtenější 
časopis nejen pro počítačové začátečníky. 


vau0 SS 
- . A 


„ 


svě 


FILM < HUDBA - HRY - TECH 


technikou akci na kráse viditelně ubírá. Kdo se přesto bude 
snažit o eleganci, bude brzy potrestán, neboť systém hry 
zvýhodňuje hráče držícího se hesla „účel světí prostředky“, 
Druhý problém, který nás odrazuje od definitivních 
soudů, je kvalita poskytnutého preview kódu. Kromě 
toho, že neustále způsoboval zamrzávání PlayStation 2, 
dělal dojem značné rozpracovanosti i díky úhlům 
kamery, strašidelně pomalým replayům, podezřelé 
detekci kolizí (pěst prolétající hlavou není žádná 
výjimka) a řady dalších nedostatků. 
Od velkého vydavatelského domu, jako je EA, lze očekávat, že 


LEVEL 


Level je prestižní magazín o počítačových 
hrách se třemi CD nebo s DVD 
a s plnou verzí hry. 


(byť by do vydání zbývaly pouhé dva měsíce). Pro jistotu však pří- 


padný nákup konzultujte s recenzí v příštím 0PS2. [l RK i 
Kompletní zabezpečení počítače 


EEK 
počítače + Internet « komunikace ChipunsDVO 


Spyware útočí 

Ata 

W bíráme nejlepší 
P3 přehrávač - 
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ld 
Vyšší rychlost počítače 
s novým nastavením BIOS u 


1 Kom mr pony 09 math dne 
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VÝRAZNÉ ZDOKONALENÉ pokračování hry ve spor- 

tovním žánru, která beztak nemá žádnou vážnější 

konkurenci. Pevně doufáme, že námi zjištěné 

závady budou v prodejní verzi Round 2 odstraně- 

ny. EA, míč je na vaší straně. 
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Levné PC sestavy do 15 000Kč (9) 
Když se nad tím zamyslíte, jaký má . 
smysl, že si dva chlapi stoupnou do 
ringu a rozmlátí si navzájem obličej? 
Jasně... prachy. 
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DRAHÝ GEORGI, V PŘÍŠTÍ VÁLCE SE MNOU BOHUŽEL NEPOČÍTEJ... 


Když vynecháme možnost přímé účasti na příštím 
> „preventivním“ úderu, který nejspíš brzy vypukne, 
představuje videohra Full Spectrum Warrior nejau- 


dneska dopřát. Jo, a mezi námi, jak nemáme opravdové 


" války příliš v lásce, musíme uznat, že takhle nanečisto jde 


'0 po čertech vzrušující záležitost. Lze to takhle napsat, 
protože snahou tvůrců FSW byla od samého počátku co 
nejrealističtější simulace. Ne že by se domnívali, že to tak- 
hle půjde lépe na odbyt. Tak zněla zakázka americké 
armády, která sama odborně přispívala při vývoji. Až 
posléze Pandemic usoudili, že původně výcvikový program 
lze proměnit v použitelnou videohru. Teď je ještě otázkou, 
zda lidé z Mass Media, kteří jsoů"póv konverzí 
původně skvělé Xbox/PC verze pro PS2, 


Km známý s 
é s Zekistanu. Akce, které se kl 
záčast DE studoval na západních 
univerzitách av ne jo z na 
vn Z fundamertaisnu. 
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Ikona štítu oznamuje, 
slěže cíl je za krytem. 


7 Va < 7 Vtomto případě za 
běl | / | passatem. 


1 Pb, 
' A 


4 + J 


Učebnicový oblouček označuje 
dráhu letu vrženého granátu. 


odvedou svou práci v dostatečně kvalitě. První náznaky 
připouštějí optimismus. Hra nejenže vypadá srovnatelně 
dobře, ale navíc nabízí exkluzivní bonusy. Definitivní osla- 
vy si však necháme na později. Zatím můžeme jen kon- 
statovat, že jsme si zahráli xboxový originál a došli k závě- 
ru, že Full Spectrum Warrior předčí konkurenční týmové 
vojenské akce v mnoha zásadních hlediscích. 

Za prvé, atmosféra je nahuštěna hmatatelným napě- 
tím — celá akce je rozprostřena v průběhu dvanácti hodin 
během americké invaze na Zekistán (což je „naprosto fik- 
tivní místo, které nemá v žádném případě nic společného 
s Irákem“", ha ha ha). Jde o zcela úvodní fázi vojenské 
operace. Vy se ujmete 


o 


př 


a 


velení dvou čtyřčlenných komand — označených Bravo 

a Alpha, které opatrně postupují ulicemi nepřátelského 
města, likvidují známky odporu, obsazují strategicky důle- 
žité pozice a každou chvíli trousí ostudné chlapácké hlášky 
(„Tak to máme o jednoho kreténa míň,“ poznamená váš 
podřízený poté, co provrtal dalšího chabě vycvičeného 
pasáka koz. Jestliže mluvíme o velení, pak nezaměňujte 

s „ovládáním“ — ve Full Spectrum Warrior se skutečně 
téměř výhradně omezujete na vydávání příkazů a pokynů, 
střelbu v drtivé většině případů ponecháváte na svých 
lidech. Přesto intenzita akce nepůsobí ani o chlup slaběji 
než třeba v SOCOM nebo Rainbow Six. 

Příkaz, který „zařvete“ patrně nejčastěji, zní „point 
fire". Toto prakticky stručné sousloví znamená zhruba, že 
vaše parta má namířit své zbraně zadaným 
wa A směrem a zahájit palbu bez dalšího vyzvání, 

a, B kdykoli se v zorném poli objeví nepřítel 

S (člověk, který vypadá, že 
Držte se — ke svačině nejraději 
i sobě, chlapi, i kebab). Pokud narazíte 
nic se nám 
nestane. 


dak added lada odolala lol 


: “ : 
Ň „ m 
kod . Í 3 


= 1“ “ A 


A co děti, mají si kde hrát? 


na tvrdší, organizovanější odpor, bude asi vhodnější 
vydat příkaz „suppress“, což je v podstatě pokyn k drtivé- 
mu útoku s nasazením automatických zbraní. Tato taktika 
je samozřejmě pro nepřítele nesmírně ničivá „avšak“ 
rapidně při ní roste spotřeba munice. Řešení: e 
druhou skupinu na opačný post, abyste docílili situace, 
kdy se protivník ocitne v křížové palbě. V tom je podstata 
Full Spectrum Warrioru, v dokonalém zvládnutí obkličo- 
vacích manévrů. 

Jestliže je cílem nějaké hry přelstít NPC postavy, klade to 
velmi vysoké nároky na umělou inteligenci. Právě v tomto 
ohledu Full Spectrum Warrior exceluje. Pokud si nepřátelé 
vytvoří bezpečné zázemí, je velice obtížné (a zábavné) 
donutit je, aby udělali chybu. Výhodou na vaší straně je 
možnost některé překážky prostě rozstřílet, Pokud se 
protivník schová za zdechlinou dobytka nebo dřevěným 
plotem, můžete ho odkrýt vytrvalou střelbou na jedno 
místo. Každá skupina má navíc jednoho člena vyzbroje- 
ného granátometem M203. Chytrou palbou (řekněme 
odrazem o kapotu zaparkovaného automobilu) lze snad- 


monitor PlayStation,e 


oFiCIáLnÍ magazin-cz 
CI dívat se na Full Spectrum Warrior 
jm proto, že jde původně o xboxo- 
tak vypadá, čeká nás vůbec nej- 


Než vypustíte hochy do akce, 
musíte je plně instruovat. 
Jinak nastane zmatek? 


Vuchází za | 


no docílit zasažení nepřítele schovaného za rohem. Urči- 
tou komplikaci způsobuje útlocitné pravidlo americké 
armády: pokud to dostane jeden z vašich mužů, nepři- 
padá v úvahu, že ho ponecháte svému osudu. Musíte 
udělat vše proto, aby se mu dostalo lékařského ošetření, 
což v mnoha případech drasticky snižuje bojeschopnost 
celé jednotky. Konec hry automaticky nastává, pokud 
ztratíte více než dva muže. Naštěstí lze díky příjemnému 
replay systému pokračovat po prohrané hře prakticky ze 
stejného bodu, kde jste skončili. 

Největším záporem, který jsme zatím u FSW zazname- 
nali, je puristické omezení akce na malém prostoru. Po 
několika misích začne převládat pocit, že se točíte v kru- 
hu podobných úkolů, a pomalu začnete ztrácet přehled, 
ve které ulici se právě nacházíte. Jistě, právě takhle to je 
maximálně realistické, ale neměla by být cílem spíše 
maximální zábava? Odpověď záleží na tom, jakého jste 
založení. Přesto, ať už máte na vývoj událostí v Iráku 
jakýkoli názor, na velení partě chlapů odkojených červe- 
nými marlborkami, trojitýmigkeeseburgery a Hustlerem 
je něco vzrušujícího. B TC 


Ikona lebky značí celkem 
předvídatelně smrt nepřítele. 
Možná má rodinu. 


měsíc 
duben 2005 
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STRÝČEK S 


Nevinná akční hra, nebo náborová past na malé chlapce? 


Podezření, že prostřednictvím FSW se americká 
armáda snaží plíživě dostat do pokojíčků, není 
úplně neopodstatněné. Přečtěte si profily postav 
a zjistíte, že dvě z nich uvádějí mezi svými koníčky 
videohry. Daniel Shimenski je popisován jako 
fanoušek „realistických válečných her", Může 

to být psychologická past. V podtextu jako 

by znělo: pokud tě při hraní stříleček občas 
napadne znepokojující myšlenka, co s bu- 
doucností, možná bys mohl uvažovat 

o kariéře opravdového vojáka. 

Stejně nic jiného neu 
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HAUNTING GROUND 


VYSTŘIHNĚTE SI SURVIVAL HOROR 


„Dveře jsou zamčeny z druhé strany.“ Když s vámi hra komunikuje 
bo prostřednictvím takovýchto vět, vážně zapochybujete, zda se její 
tvůrci skutečně pokoušeli o inovace. Člověk nemusí mít za sebou 
desítky dohraných hororů, aby mu došlo, že potřebný klíč se nejspíš nachází na 
druhém konci hradu. 

Za ztracené iluze se omlouváme, ale nejnovější hororové dílko Capcomu 
se doslova topí ve videoherních stereotypech. Ovšem stále ještě žije naděje, že 
právě příjemná předvídatelnost Haunting Groundu je to, po čem zrovna vy 
toužíte, že omleté může být zároveň i dobré, pokud dáváte přednost osvěd- 
čené hratelnosti před riskantními překvapeními. Za prvé, v jejím středu stojí 
bezmocná hrdinka, vytažená přímo z Clock Tower 3. Rovněž šílenci bavící se 


t ak jejím strašením vykazují jistou příbuznost s řadou typických monster designérské 
Vedle enaka dílny Capcomu. Dále tu máme rébusy jako opsané z Učebnice survival hororu 
tiene ze. Je dalším velkým tahákem | pro začátečníky a mírně pokročilé (nepochybujeme, že něco takového skutečně 
Am Spolupráce existuje a rozdává se na zaučovacích kurzech pro nové zaměstnance). 


Přítomnost pejska na druhou stranu schematický charakter hry občas 
“ narušuje, ale nemůžeme se zbavit dojmu, že byla podmíněna přáním 
šéfů firmy „mít tam něco, na čem by bylo možný postavit reklamní 

k kampaň“. Jak už ovšem bylo naznačeno, jste-li — podobně 

M jako my — hororoví závisláci a dokážete-li se — na rozdíl od nás 
R oprostit od analyticky skeptického náhledu na herní design, 
1 Haunting Ground může nabídnout poměrně zdařilé chvíle 
M hrůzácké zábavy. Pokud vás ovšem nezajímá nic menšího 
BD než revoluční počiny, budete muset čekat, až Resident 
Ba Evil 4 prorazí hrobem svou prohnilou pěst. F TC 

+ 


+ 
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FIONA BELLI i 
Mladičká bledule navlečená do krajkových šati- 

ček dámy je ústřední hvězdou Haunting Groundu. 
Probudí se uvězněná za mřížemi v kuchyni zlověstné- 
ho hradu (viděli jste už nějaký veselý hrad?) a nemá 
tušení, jak se zde ocitla. Fiona nemá na vybranou: 
musí vyřešit záhadu a současně čelit nájemníkům. 
Bohužel, naše děvče je nesmírně slabounké a to 
nejdrsnější, co dokáže, je kopanec do holeně, který 
vypasení slintající vrahouni potulující se kolem ani 
neucítí. Nezbývá tedy než se většinu doby schová- 
vat — na záchodcích, ve skříních, pod postelemi. 
Pronásledovatele lze zpomalit házením výbušných 
krystalů a nastražením chemických pastí — ženy jsou 
holt nevyzpytatelné. Pokud však něco Fionu vyděsí 
příliš, máte obrovský problém: začne nekontrolova- 
telně vrávorat jako ožralá slípka. 


SLADKÉ SNY 


Poněkud omšelý příběhový trik 


Fioninou poslední vzpomínkou je strašlivá auto- 
nehoda. Seděla ve voze se svými rodiči a pak už 
jenom mlha. Pouze jeden z obyvatel hradu při- 
pomíná tvář, kterou viděla těsně před bouračkou 
(nebo to bylo až po ní?). Tato sekvence se vrací 

v pravidelných záblescích a podporuje naše pode- 
zření, že hrdinka je celou dobu ve skutečnosti ve 
stavu bezvědomí, upoutaná na nemocniční lůžko, 
a že se celý ten hrůzostrašný příběh odehrává 
pouze v její hlavě... 


Klid, děvče, je to 


jen videohra. 


A011 12 


AOA NANANANNNNNÍ 


TARA 


Jestli si tlusťoch myslí, že si 


3 


+ 
' 
U 
Fionino srdce získá takovýmito © Ai“ 
i 
U 


kousky, je na velkém omylu. ká i 

(M “ k 

DEBILITAS 3 : i 
Poprvé se s touto vražednou koulí sádla s tváří novo- 3 neb 1 
rozeněte střetnete hned v kuchyni. Posléze vás bude A 
pronásledovat po celém hradě, mačkat přitom v ru- ' 


kou dětskou panenku a řvát jako čtrnáct dní hladový 
lev. Naštěstí (jak se alespoň zpočátku zdá) má příkaz 
Fionu pouze děsit, ale jinak jí nijak neubližovat. 

Přesto s jistotou víte, že záměry tohoto idiota nejsou 


„Na gymplu jsem byl za největšího machra 
přes líbání. Nechceš si to vyzkoušet?“ 


vůbec ušlechtilé a že dříve nebo později budete muset 
nalézt způsob, jak ho v zájmu vlastního přežití zlikvi- 


V místnosti plné zmučených panen 
nemůže chybět zrádná past. Tak se 
alespoň píše v Učebnici survival hororů. 


dovat. „Hele, nevím, jak ti to vysvětlit, ale já s tebou 
prostě nechci jít na rande...“ 


HEWIE 


Vaše ofenzivní možnosti významně vzrostou, jakmile 
osvobodíte albínského ovčáka jménem Hewie — lépe 
známého jako „marketingová vábnička Haunting 
Groundu“. Pomocí pravé analogové páčky můžete 
pejskovi přikázat, aby prošmejdil místnost (za účelem 
nalezení užitečných předmětů), útočil na nepřítele 

a aby si — jak se na správně vycvičeného čokla sluší 

a patří — sednul. Představte si hororový film, ve 
kterém by hrála mnohem mladší a krásnější Marta 
Kubišová a máte to. 


PES SE NÁM LÍBÍ (vlastně i to děvče), ale až n 
vzácné situace se Haunting Ground jeví jako survi- 
val horor do počtu. Mezi námi, aromaterapeutické 
krystaly jsou celkem slabou náhražkou brokovnice. 


„Nevím, co mu je. Normálně se 
k chlapcům, se kterými zrovna 
Ř chodím, chová přátelsky.“ 
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NOVÉ OBRÁZKY 


Droidi podstoupili, k Obi-Wanově 
nemilému překvapení, speciální 
antijediský výcvik. 
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STAR WARS EPISODE III: 
REVENGE OF THE SITH 


ALIAS HVĚZDNÉ VÁLKY: TISKÁRNA NA PENÍZE 


Nalijme si hned na začátku čistého vína. Na oficiální na tento mustr naroubovat průzkumnické sekvence. Samozřejmě 
P videohru podle třetí epizody Star Wars se zatím díváme se je můžou úplně vynechat, ale to by bylo snad ještě horší. V tiskové 

značnou skepsí, presumpce neviny zkrátka u nás neplatí. zprávě se píše, že videoherní Revenge Of The Sith „půjde za hranice 
Pokud v následujícím textu narazíte na relativně nadšenější věty, filmového příběhu“. Pokud tomu máme rozumět tak, že se na nás 


očekávání směrem ke hře jsou značně slabší. Dokud Revenge Of The droidů, máme zaděláno na pěkně stereotypní chodičku- mlátičku. 
Sith nedokáže opak, budeme jej považovat za další z řady slibně se Jistě, v pěkném balení, ale to na podstatě věci nic nemění. 
tvářících, ale v podstatě o poznání výrazně slabších titulů v této volné © To bychom raději dobrovolně ukončili život skokem do hlavního 
sérii. Spálili jsme si prsty — ne jednou, ale opakovaně, takže tenhle termojaderného reaktoru Hvězdy smrti. Ne, díky. Navíc se dodnes 
materiál bereme prozatím do rukou navlečených v azbestových ruka- © nezacelily rány, které naše duše utržily po zážitku s PSone bojovkou 
vicích. Na druhou stranu nám profesionální povinnost velí zachovat © Masters Of Teras Kasi, monumentálním propadáku, který jasně uká- 
alespoň minimální úroveň objektivity. Zatím. zal, že LucasArts a bojovky prostě nejdou k sobě. 
Nepochybně nejsilnější stránkou videohry, alespoň z komerčního Přesto se v jakémsi zvráceném masochistickém smyslu na 
hlediska, bude fakt, že netrpělivé fanoušky provede takřka krok za hratelný kód Revenge Of The Sith neskutečně těšíme. Kvalitních šer- > 


krokem všemi důležitými scénami filmu, který bude ještě čekat na mířských her se přece jenom v posledních letech urodilo požehnaně kT, pa e 
svou světovou premiéru. Že se jedná, z hlediska akčně pojaté hry, - Dynasty Warriors, Devil May Cry, Prince Of Persia, Onimusha, Lord db n 
o velmi plodný materiál, netřeba pochybovat. George Lucas už léta Of The Rings, a tak bude určitě možnost srovnávat. A je fozhodně co .. "= 


vyhrožuje, že Revenge Of The Sith bude nejzběsilejším, nejpohybověj- © zlepšovat. Všechny zmíněné tituly se spoléhají na prosté mačkání 
ším dílem v trilogii, což nikoho znalého mytologie Hvězdných válek tlačítek — veskrze primitivní, silně nerealistickou ovládací metodu. © 
jistě ani nepřekvapuje. Jen se podívejte na screenshoty zachycující zle Pokud mají v LucasArts jenom kousek cti v těle, využijí tuto vynikající © 
se tvářícího Anakina na vražedné stezce. Nelze popřít, že po váhavých © šanci k alespoň drobnému evolučnímu krůčku ve vývoji bojových 
pochybnostech Anakina vzor Klony útočí je jeho jednoznačně temná interfaců. Ostatně „propracovaný ovládací systém“ je na sežňa 
postava v Revenge Of The Sith velkým lákadlem. Kdo by si nechal ujít příslibů. Tvůrci se dále chlubí spoluprací s kaskadéry a mistrý: 
příležitost vidět pád spravedlivých jediů a vzestup Impéria k moci? mezi nimiž vyniká jméno Nicka Gillarda, experta podílejícího se 

Hrát budete buďv roli Anakina, nebo Obi-Wana, v ruce budete na bojových scénách nové trilogie. Kdo ví, třeba i díky tomu b 
třímat ničivý světelný meč a elegantními švihy budete kosit protivníky. © Revenge Of The Sith výtečný. 
Využívat samozřejmě budete i Sílu, buď ve světlé, nebo v temné vari- Stejně snadno však může skončit jako grandiózní herní kata“ Ý och 
antě, podle toho, kterou z hlavních postav si zvolíte. Na screenshotech © strofa (která ovšem spolehlivě vydělá miliony). Hvězdné války ná : ->„ Bo 10 
z pochmurné planety Coruscant si můžete prohlédnout i další postavy, © PlayStation 2 opakovaně zklamaly, i proto zatím jednoznačně sázíme © Wars, ar "m pravdový fanoušek Star 
mezi nimiž rozhodně vyniká Darth Tyrannus alias hrabě Dooku v po- na (o pár stránek dále pojednané) Lego Star Wars. 
dání charismatického Christophera Lee. Dále vidíte nového šermíř- U hratelného kódu na shledanou. i MF 
ského droida specializovaného na boj s rytíři jedi, generála Grievouse 
a Mace Winduho v souboji s Anakinem. Jak lze být oddaným fanouš- 


vězte, že z nás vyskakují čistě z nezměrné lásky k Hvězdným válkám, © v zájmu prodloužení herního času povalí další a další vlny bitevních 
| 


0 : : , 5 podobnost, že tvůrci propadnou určité lenosti ply- 
Tvůrci jsou stále ještě skoupí na informace, ale předpokládáme, že noucí z pohodlí automaticky prodávající filmové 


jádrem hratelnosti bude bojová akce kombinující prvky tradičních licence, V tuto chvíli zůstáváme z opatrnosti neut- 
bojovek s akčními adventurami. A právě v tomto okamžiku nás začne rální a v koutku duše držíme fanouškům Hvězdných 
nahlodávat červík pochybností. Zvolený žánr se zřejmě skvěle hodí válek všechny palce... 


pro všechny velké bitvy (včetně té finální, kdy by se spolu měli utkat 9 88 3) px ES M 
Anakin a Obi-Wan), jenže si nedokážeme představit, jak chtějí tvůrci n 


Grevious je = vra- 
žedných robotů. Dej si na 
něj pozor, Obi-Wane. 


kem Star Wars a odolat takové nabídce? Dva týdny před premiérou? monitor PlayStation F s vě Vousáčem, 
. oFiCIáLNÍ magazin-CZ I | 
TEMNÁ STRANA MINCE ZNAČKA STAR WARS bohužel pouze zvyšuje pravdě- | m 


Budoucí Darth Vader 
v zácviku. 


F: 
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„BUDOUCNOST VIDĚT NEMOŽNÉ JE“ 


1 


hl 


Zahrajete si za Yodu? Možná... 


Revenge Of The Sith (videohra) vás zavede na čtyři planety, na kte- 
rých se odehrává filmový děj. Navrch se podíváte na další místa ve 
vesmíru, která sice přímo v Epizodě lil jako lokace nefigurují, ale jsou 
dobře známa okruhu věrných fanoušků Hvězdných válek (takže o nich 
ví nejspíš jenom chlápek, který provozuje stránky www.milujustar- 
Warsaporadbydlimsesvymirodici.com). V této souvislosti se nám jako 
nejzajímavější jeví tento obrázek, ukazující exteriér planety Kashyyyk, 
domova rasy Wookiů. Proč nejzajímavější? Protože podle zveřejněné 
dějové osnovy toto místo navštíví z významných filmových postav 
pouze Yoda, jenž bude pomáhat chlupáčům v boji proti kolonizátor- 
ským jednotkám Impéria. Plyne z toho, že budeme bojovat po boku 
chodících koberců, mezi nimiž se nachází i budoucí hrdina Žvejk? 
LucasArts zatím skálopevně tvrdí, že coby hratelné postavy se vyskyt- 
nou pouze Anakin a Obi-Wan. Vyloučit překvapivé zjevení zeleného 
starce však určitě nelze... 


onečně příležitost potres- 
tat Samuela Jacksona za 
natočení Drsnýho Shafta... 
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Bojové scény byly vytvořeny 
ve spolupráci s kaskadéry 


filmové předlohy, 
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ANON NANA 
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' Capcom, vědom si síly REG, Vynaložil při 
VYDAVATEL CAPCOM | VÝVOJ CAPCOM PRODUCTION STUDIO 4 | DISTRIBUTOR EA ČR | VEB WWW.CAPCOM.COMIREL, hry na Gam ě při 
ST mej — úsilí, 


RESIDENT EVIL 


PEKLO HLÁSÍ OBSAZENO. MRTVOLY ŽIVĚJŠÍ, NEŽ SE ČEKALO. 


Pořádně se zadívejte na screenshoty, které zdobí tuto skrom- 
nou stránku. Obrázky, na které se právě díváte, pocházejí ženská na obzoru... 
z finální verze Resident Evilu 4 pro Gamecube, což je možná : 
pro PS2 magazín trošku pikantní, ale omlouvat se za to rozhodně ( u 
nebudeme. Zveřejňujeme je u příležitosti dohrání americké GC verze hry, “ 

kterou můžeme s naprostou jistotou označit za jeden z nejúchvatnějších 

zážitků posledních pěti let. | kdyby se při konverzi polovina věcí poka- 

zila, pořád by Resident Evil 4 byl lepší než jakýkoliv survival horor, který 

kdy vyšel na PlayStation 2. To myslíme smrtelně vážně. A vzhledem ke 

zkušenostem Capcomu lze předpokládat, že se nepokazí vůbec nic. Spíš 


se ještě tu a tam něco vylepší. 
Vjednom z příštích čísel OPS2 vás určitě nemine podrobně zpraco- 


vané téma, zde máme prostor jen pro pár rychlých dojmů. Hratelnost 
jen málo připomíná staré PSone Resident Evily. Šouraví umrlci dostali . 4% “ 
od mistra žánru vyhazov a na uvolněná místa nastoupili jinačí sekáči i "2 
= venkované útočící na Leona s pěnou u huby a farmářskými nástroji -— R 
a taky mnohem svižněji. Na rozmýšlení obyčejně nemáte ani vteřinku Sleduje krmení 
času. Kdo jen na chvíli zaváhá v palbě do jejich pitomých obličejů, ten jezerní potvory. 
už záhy nežije. Naprosto nás uchvátil geniálně svěží způsob míření 
pohledem přes rameno a také výtečné animace zasažených buranů. 
V pozdější fázi se vám do cesty postaví zuřící mnišstvo, monstrózní 
lidožrout či gigantická jezerní příšera. Slovy ani nelze vystihnout, jak 
BRUTÁLNĚ akce v každém okamžiku působí. Hlavy pukají a mozky 
explodují do krvavých cárů, vesničané se propadají do bahna, když jim = 
prostřelíte kolena, a zápalné granáty opékají lidské postavy do podoby 
zkroucených fláků. Nemluvíme zde jen o nejlepším survival hororu. Řeč 
je také o nejlepší akční hře posledních let! Konverze vyjde ještě před Í 
letošními Vánocemi, takže svátky klidu to mají spočítané už dneska. / 
Brzy na viděnou s prvními PS2 screenshoty. [il TC 


monitor PlayS 


NÁVRAT RESIDENT EVILU na PS2 je jednou z nej- 
lepších zpráv od dob, kdy OPS2 vychází na českém 
trhu. V nejbližší době na toto téma očekávejte 
obrovský tematický článek. 
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Nemusíte zrovna mířit 
dalekohledem, abyste 
mu ustřelili hlavu. 
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AREA 51 


ORIGINÁLNÍ BOUCHACKY PRO BOJ S EMZÁKY 
K opětovnému uvedení Area 51 v rámci této rubri- 
ky (kromě toho, že jste si to odhlasovali) máme dva 
zásadní důvody. Jednak to jsou nádherné nové 

obrázky, které vidíte na této stránce, za druhé pak čerstvé 

informace o některých nejpozoruhodnějších zbraních, na 
které se lovci nových akčních zážitků mohou těšit. 

Tak třeba „mezonový kanón“, bouchačka z produkce 
mimozemšťanů. Střílí projektily, které se zaseknou do zdi 
(nebo do podlahy) a vypustí do prostoru mrštná chapadla, 
která mohou způsobit bolestivou smrt až čtyřem protivní- 
kům najednou. Jinou mimozemskou zbraní je BBG, puška, 
která místo konvenčních nábojů vystřeluje oslepující ener- 
getické „kapsičky“ , jež při kontaktu s hmotou způsobí její 
totální rozpad. 

Ještě originálnější „zbraň“ však představují útočné 
schopnosti související s tím, že náš hrdina během hry 
postupně mutuje. Tato přeměna je rozfázovaná do jakýchsi 
úrovní. Na druhém levelu získáte možnost vystřelovat 
přímo ze svalů parazity, kteří zasaženému nepříteli vysají — 
životní energii a předají ji vám - je to jako zabíjení a sbí- VÍTE, ŽE TUTO HRU považujeme za jednu z nejna- 
rání lékárniček v jednom. V pokročilé fázi, zhruba ve třech m ntortálně ke i Bycdkoa 
čtvrtinách, pak budete moci šířit nákazu neposlušnosti. plně chápeme, proč se těšíte i vy. , > | 
Projektil vystřelený ze svaloviny zasáhne protivníka a do- 
nutí ho bojovat na vaší straně. 

Datum vydání Area 51 se rychle blíží, takže se v brzké 
době můžete těšit na naše hodnocení v recenzi. [il FDS 


Automobiloví fanatici se dočkali, GT 4 je konečně 

na pultech (a v recenzní rubrice 0PS2), motorkáři se 

však budou muset těšit ještě dalších pár týdnů. 

Série MotoGP patří mezi neohrozitelné jistoty, které 
mohou překvapit jen příjemně. Činí tak obvykle rozšiřová- 
ním nabídky. Tentokrát se například poprvé objeví stroje ze 
slabších tříd, 125 cc a 250 cc. Pro motorkáře-začátečníky 
(televizní přenosy jsou čím dál tím populárnější) MotoGP 
4 poprvé obsahuje tréninkový režim. Chybět samozřej- 
mě nemohou všechny nové okruhy a updatované týmy 
- nezapomínejte, že ačkoli jde, co se fyzikálního modelu 
týká, o čistokrevnou arkádu, má tahle série — jako jediná 
na PlayStation 2 — oficiální licenci FIM. V našem koutu 
Evropy poněkud méně atraktivně pak působí online režim, 
který se v MotoGP 4 objevuje rovněž poprvé. 
Že arkádový jízdní model nemusí nutně znamenat 

slabou autenticitu, to se tvůrci z Namca pokusí dokázat 
i ještě detailnější a realističtější grafikou a těsnou spolu- 
Objevili jste něco, co prací s předními týmy, slavnými jezdci i společností Dorma 
mělo zůstat skryto před M | Sports, licenčním orgánem soutěže MotoGP. Dlouholetí 
zraky veřejnosti. | fanoušci série předem ví, že nebudou kupovat zajíce v pyt- 
li. Zda čtvrtý díl dokáže oslovit i ostatní hráče, si řekneme 
brzy v recenzi. [i FDS 


Tolik lidí se přišlo 
podívat na jediné- 
ho závodníka. 


V reálu by ten 
reklamní poutač stál 
mnohem víc. 


A pak že to jsou jenom 
zrakové klamy... 


Jak to, že mimozemšťa- = | Tohle je jasná sázka na jistotu a řemeslnou poctivost. 


ni vypadají přesně jako : 
sváry pekelné * (A © ŘBAV*: čs 
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Skvělá příležitost 
plácnout ji pubertálně 
přes zadek. 
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C DROP 


Sam Fisher se právě vyšplhal na verandu čínského 
» velvyslanectví, připlížil se k proskleným dveřím, chvíli 

kouká na zámek, šmátrá v kapse po paklíči, ještě 
chvíli šmátrá a... zjišťuje, Že ho nemá. Ve stejnou dobu na 
nejmenovaném ostrově v Indickém oceánu leží Snake ve vyso- 
ké trávě a v nastalém šeru mhouří oči. Otevírá ruksak, aby si 
A o pár tisíc kilometrů dál, v srdci Anglie, se Lara Croft právě 
vrátila domů po těžkém dni předstírání, že se jmenuje Angeli- 
na Jolie, a je vyděšena pohledem na vyražené okno v druhém 
patře své aristokratické rezidence, 

Pokud má kdokoliv z vás potíže s chápáním významu 
slova „ironie“, máme pro vás učebnicový příklad: Stolen 
čmajznul veškeré své nápady od konkurence, většího zloděje 
byste mezi videohrami sotva hledali. Přitom jeho ústředním 
příběhovým tématem jsou právě krádeže. Vidíte? Toť ironie! 


RYBA SMRDÍ OD HLAVY 


„Inspirace“ cizími nápady nemusí být vždycky špatná. Ve výčtu 
celou řadu těch, které si vzaly již existující ideu a obohatily ji 
novými nápady či prostě jen dokonalejším řemeslným prove- 
dením. Naneštěstí zrovna Stolen rozhodně není ten případ. 
Jeho výkon má asi takovou úroveň jako řádění fotra od rodiny 
na techno party. Takový úkaz na první dojem přitáhne pozor- 
nost, při bližším pohledu však odhalíte lacině uplácaný obal 
marně maskující chatrné tělo a zoufalou snahu být in. 

V úloze Anyi sledujete její příběh svůdné kočičky žijící ve 
fiktivním městě Forge City a živící se uměním zlodějského 
řemesla. Vchodové dveře jako by pro ni ani neexistovaly, 
vyznává jen riskantní skoky, plazení se po stropech a snahu 
vyhýbat se za každou cenu strážcům budovy. (Rovnou může- 
te zapomenout na jakékoliv hromadění mrtvých těl v šatních 
skříních, o tomhle rozhodně Stolen není). 

Z grafického hlediska je hra uspokojivá, ale nic víc. Čtyři hlav- 
ní lokace, které jsme navštívili, vykazovaly určitou pestrost, přesto 
ani v jednom případě nedokázaly opravdu vytrhnout či jakkoliv 


NĚCO JE NOVÉ, NĚCO STARÉ, NĚCO VYPŮJČENÉ A NĚ 


MÁ llllkhkk 


Jaká škoda, že vám tento "| 


čb 
e, 


tečně dlouhý popisek brání 
podíl se jí do výstřihu. 


překvapit. Level designéři totiž, stejně jakó 
hře pracovali, se řídili heslem, co můžu ukrá 
sám. Například ve věznici se nachází spínač, | 1 
vzdálené dveře. Následuje rychlý překážkový běh? aby 
proklouznout dřív, než se opět neprodyšně zabouchnou 
kamera zabírá akci tak nešikovně, že naše akrobaticky jinak jistě 
velice nadaná hrdinka má co dělat, aby se nepřerazila o stůl, 
natož aby zvládla složitější úkony. Stolen si jistě vroucně přeje být 
stejně dobrý jako Prince Of Persia, ale jenom chtít prostě nestačí. 
Věčná čekání, než se opilá kamera srovná do potřebné linie, 
zasazují pokusům hry být plynulou akcí fatální rány. 

Rovněž obsah inventáře Stolenu působí jako hromada 
bezcenných cetek vyhrabaných v popelnicích talentova- 


ky, šperháky a ukazatel viditelnosti v rohu obrazovky... 
Nejsme si stoprocentně jistí, ale máme dojem, že i na té její 
podprsence jsme zahlédli vyšívaný monogram LC... ** LH 


NAKRAČUJE NEJISTĚ jako prvňáček mezi 
mazáky. Vidí se ve velkém světě, ale nedokáže 


nic víc než jen mechanicky napodobovat ostatní 
frajery. Kdysi to mohla být legrace, ale dneska 
Stolen už jen zoufale nudí. 

PROGNOZA 
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Anya si hraje s Rockym 
na schovávanou. 


I takto Ize cestovat 
po celonočním tahu. 


jalejní 


NOVÉ OBRÁZKY 
s ŘRÁNÍ 


KOEI | KOEI | HYPE | 
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Kessen II 


 Předtů 
Série Onimusha prezentovala 
Odu jako zlého, zom 


Nobunagu 


Zahráli jste si už některou z předchozích 
strategií Kessen? Samozřejmě že ne. Je to pouhá 
žertovná otázka, nikdo přece nehraje hry, jako je Kessen. 
Vybudovat regimenty, rozdat oštěpy pěchotě a kostky cukru jezdectvu 
a pak si jen tak sednout a sledovat masakr bez sebemenší možnosti do 
něho zasáhnout..., to se v dnešní době jeví jako totální anachronismus. 
Jako divácký zážitek fungovaly oba předchozí Kesseny docela slušně, jako 
„interaktivní videohra“ se však rovnaly špatnému vtipu. Kdo si chtěl 
zašpinit ruce krví, měl v podání vydavatelství KOEI alternativní možnost 
v Dynasty Warriors (později následované Samurai Warriors), kde se zase 
pro změnu nedělá nic jiného, než že se v jednom kuse seká, seká a seká. 
Nejsme asi první, koho napadlo, že spojením Kessena a Dynasty Warriors 
by vznikla ideální hra — bylo by to, máme-li se držet tématu, jako jin 
a jang orientálních historických sekanic v jednom dokonalém kruhu. 
Kdyby jen lidi z KOEI napadlo totéž a našli způsob, jak účinně zkombino- 
vat oba koncepty v jediný funkční a smysluplný, to by se radost v srdcích 
příznivců dálnovýchodní estetiky rozvinula jako vzácný lotosový květ. 


VY A Čí ARMÁDA? 

Pokud máte pocit, že vám promlouváme z duše, připravte se na příval 
vzrušujících zpráv. Příběh hry sleduje historické události feudálního 
Japonska v šestnáctém století, konkrétně vzestup a oslnivou kariéru pána 
jménem Nobunaga Oda, dřívějšími hrami poněkud nepochopeného sjed- 
notitele země vycházejícího slunce. Nový Kessen si můžete částečně před- 
stavit jako Samurai Warriors s tím rozdílem, že na bitevním poli vás dopro- 
vázejí stovky mužů. Silný strategický prvek se rozhodně nikam nevytratil. 
Před každou bitvou zasedá válečná rada, kde máte možnost dopředu 
pečlivě naplánovat rozmístění svých jednotek i jejich taktiku. V těch nej- 
větších bitvách budete mít k dispozici až osm praporů k prasknutí nacpa- 
ných vojáky toužícími po masakrování. Poté, co dáte strategii následující 
bitvy zelenou, nastane ve srovnání s předchozími Kesseny výrazná změna. 
Od prvního bojového výkřiku až po poslední smrtelné chroptění se nyní 
ujímáte plné kontroly nad jedním z vašich přímých podřízených, důstojní- 
ků stojících v čele mnoha dalších postav, které své velitele následují, kam 
se pohnou. Bitvy probíhají kompletně v reálném čase v obřích pruzích 
terénu. Je čistě na vašem zvážení, zda ostatní důstojníky a jejich jednotky 
ponecháte bez dozoru, aby postupovali podle předem daných pokynů, či 
Zda tu a tam zavítáte na jakousi generálskou inspekci, abyste upravili tak- 
tiku podle aktuální situace. Dále máte možnost dočasně se od svých mužů 
zcela odpojit a na chvíli si užít sólistické samoty ve stylu Warriors — člověk 
občas potřebuje trošku soukromí... 


„BYL JSEM ZLÝ A NIKDO MĚ NECHÁPAL. 
AŽ DÍKY KESSEN III JSEM NALEZL LÁSKU, 
ZÍSKAL UCTU A SJEDNOTIL JAPONSKO! 


Ve skutečnosti byl však Nobunaga docela 
obyčejným despotou, 
mořské plody, horké lá 


bijského despotu 
kými schopnostmi. 


vládnoucího démonici 


M 


* Pod brněním nosil 
ks k generál maminčino 


který miloval smažené 
ázně a procházky v dešti. 
W | byt to dneska, na těch vlaječ- (M 
kách by byla loga sponzorů. 


Správný vůdce si najde 
(vedle všedních povinností 
+" čas i na sólo jízdu. 


Jestliže vás hustě zalidněné screenshoty znervózňují, 
zase se uklidněte. Hra je mnohem přístupnější, než se na 
první pohled může zdát. A komunikovat s vámi bude pochopi- 
telně latinkou. Domníváme se, že přesně tohle Kessen potřeboval. Vlast- 
noručně budete moci sjednotit vojska, demoralizovat nepřítele a koor- 
dinovat útoky uprostřed bitevní vřavy. Třešničkou na dortu pak budou 
speciální nindžovské techniky, které přivolají na pomoc mytické krvelač- 
né bestie, Historie dostává na frak, ale na to přece kaká pes. 

Zatímco vrcholné akční okamžiky Warriors strategická hloubka 
Kessenu dříve skýtaly jakési opodstatnění, později obě série upadly 
do stereotypní nudy. Spojením těchto dvou nádob by však mohlo 
vzniknout něco mnohem trvalejšího. Kessen II vypadá skutečně zajíma- 
vě, a ačkoli si vyhrazujeme právo počkat s definitivními soudy na hratel- 
ný kód, nemůžeme popřít, že v tuto chvíli mu docela fandíme. Doufej- 
me, že se dočkáme hry, na kterou by mohl být hrdý i sjednotitel 
Japonska, Nobunaga osobně. il PF 


oč MÉNĚ připomíná tradiční Kesseny, o to více 
působí jako promyšlená evoluce série Dynasty 
Warriors. Zůstáváme poměrně optimističtí, ačkoliv 
tušíme, že KOEI cílí v Evropě na relativně úzký 
okruh příznivců menšinových her. 

PROGNOZA 
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Japonský olympijský v i] 
tým rázně protestuje © Wm ; 
proti bramborovi 

medaili v drežůře. 
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V době, kdy čtete tyto řádky, by měl být již pátý díl Tekkena v prodeji v Severní Americe, nirméně my si budeme muset ještě nějaký ten pátek počkat, a tak pod dojmem mohutné podpory, kterou jste v online 


hlasování titulu vyjádřili, věnujme očekávané bojovce alespoň pár stránek se souhmnými informacemi, jejichž cílem je dohnat resty za poslední necelý rok, kdy jsme ji, přiznáváme se, trošku zanedbávali. 


APOS D 
„B hh 
b— „Né .- J — my TEXT: MICHAEL MLYNÁŘ 
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„— 
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Starý Heihachi si ale nedá pokoj ani po smrti 

a vypisuje již pátý Turnaj o Krále železné pěsti, 
v němž již tradičně jde o mnohem více než jen 
o titul nejlepšího bitkaře. Po mírném zklamání 
z T4 upínáme veškeré naděje kT5... 


K dyž byla hra širší veřejnosti poprvé předsta- 
vena na loňské výstavě E3, vyvolala zejmé- 
na v řadách četných tekkenistů nemalé zděšení. 
Záběry ze soubojů silně připomínaly akčně pojatou 
sérii Dead Or Alive a Heihachi Mishima byl prohlá- 
šen za mrtvého. Ti citlivější z hráčů pak propadli 
naprostému zoufalství a s tvrzením, že Tekken už 
nikdy nebude, co býval, začali raději trénovat Soul 
Calibur 2. Jak ale praví známé úsloví, nic se nejí tak 
horké, jak se uvaří, a čas ukázal, že na Namco se 
můžeme znovu spolehnout. 


PRAKAKEJ 

V pPEjE 5k5tRBVE 

Samotní vývojáři přiznávají, že jedním z hlavních 
problémů Tekkena 4 byl nízký počet hratelných 
postav. V pátém dílu se tak sestava hratelných 
bojovníků podle zatím dostupných informací 
dostane ke třicítce a možná, že ji i lehce překoná, 
čímž se vyrovná ranému PS2 kompilátu Tekken 
Tag Tournament (jenž zahrnul veškeré postavy 

z prvních tří PSone dílů). Můžeme se tedy těšit na 
návrat starých dobrých charakterů, jako jsou 
kupříkladu inovovaná verze vojenského robota 
Jacka, nyní již ve verzi 5, elegantní Anny Williams, 
postava těžkotonážníka Ganryua nebo přeborníka 
v bojovém oboru muay-thai, Bruce Irwina. Nově 
na scénu vstoupí tři další vyzyvatelé: záhadný 
Raven, nejmladší členka rodiny Kazama, Asuka, 

a čínský drtič Feng Wei. Jistě netřeba zdůrazňovat 
i zastoupení klanu Mishimů, takže jen naznačí- 
me, že v souvislosti s nimi se dočkáme i nějakého 
toho překvapení. 

Ne všichni bitkaři ale budou samozřejmě k dis- 
pozici hned od začátku hry, jinými slovy se v sing- 
leplayeru můžete těšit na klasické odemykání skry- 
tých postav. Tentokrát však tvůrci neudělají tu 
chybu, aby je zpřístupňovali jako na běžícím pásu 
v primitivně jednoduché režimu (při nastavení Very 
Easy a jednokolových soubojů byla celá záležitost 
otázkou slabé půlhodinky). Tentokráte je naopak 
slíben mnohem rafinovanější motivační systém 
a výrazně trvanlivější singleplayer. V souvislosti 
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s postavičkami si však autor tohoto textu musí postěžovat, že se 
mezi ně při daném vysokém počtu nepodařilo „propašovat“ sta- 
rého funky úleťáka Tigera. Eddy bude opět jedinou alternací opá- 
lené Christie Montiero. 


REBLITY V5 550W 
Druhým krokem vedle, o němž se v Namcu v souvislosti s Tekke- 
nem 4 bez skrupulí hovoří, je poněkud nešťastný důraz na realis- 
mus, v jehož důsledku hra nebyla tak bezprostředně zábavná 
a dynamická, a přesto ve výsledku kvůli nejrůznějším veletočům 
a podobným cirkusovým výkonům postav stejně moc realisticky 
nepůsobila. „Naším hlavním cílem při tvorbě Tekkena 4 byl 
posilněný realismus, ale pak jsme již nějak zapomněli na to, aby 
jširší áčů,“ řekl k tomu- 

to problému jeden z kmenových vývojářů pátého dílu, Katsuhiro 
Harada. Na základě tohoto zjištění byl pro tvorbu pátého dílu 
vybrán tým dvaceti veteránů, kteří se na tvorbě série podílejí již 
od prvního dílu, a ti začali nejprve jen v takto nízkém počtu pra- 
covat znova prakticky od základů. 

Byla tedy znovu oživena myšlenka přístupnějšího kombo sys- 
tému tak, jak jej známe z prvních tří dílů, a přehodnocen byl 
i přístup k rozbitelným překážkám v arénách a případným zdem 
kolem nich. Ty zde tentokrát budou víceméně pouze pro zábavu 
a ozvláštnění bitevní vřavy. Podle Harady tak zde mají být všech- 
ny překážky jen proto, aby ještě zvyšovaly míru zábavy, a tvůrci 
k nim přistupovali tak, aby při hře e nijak neomezovaly či 
neznevýhodňovaly. Zkrátka když se kácí les, lítají třísky, když se 


Těžká váha bojující stylem jiu jitsu. 
„ějistili jsme, že je mezi hráči velmi 
populární Paul Phoenix, tak jsme 
chtěli vytvořit jeho asijskou varian- 
tu,“ říkají o něm autoři, čímž 
naznačují, že Feng se rozhodně 
nezařadí mezi fádní mistry asij- 
ských bojových umění, kteří bojují 
„napůl tělem, napůl duchem“, 
ale půjde do toho jako správný 
rubač stoprocentně fyzicky. Jeho 
údery by měly být mimořádně 
prudké a zuřivé. Jedná se o sva- 
lovce, který se nijak nestará o vy- 
tříbený styl či o to, jak při boji 
vypadá. Hlavní je soupeře převál- 
covat za každou cenu. 


Steve Fox byl tím 
nejlepším, co nabídl Tekken 4 
a teď má ještě větší formu! 


hraje Tekken, jsou jeho průvodními znaky bourací práce. Taktické 
šachy s postavením u zdi však nejspíše zcela odpadnou. 
Podobný odklon od realismu lze pozorovat i ve vizuálním 
ztvárnění. Realistická prostředí a bojovníci z 74 tak ustoupí sty- 
lizovanějšímu pojetí mnohem přímočařeji odrážejícímu původ- 
ní výtvarné návrhy od manga umělců. Postavy tak budou v 75 
pojaté komiksově, vizuální efekty budou oproti předchozímu 
dílu výrazně posilněny a velkolepěji prezentovány a arény 
budou extravagantnější než kdykoli předtím: od větrné střechy 
chrámu přes prosluněný mrakodrap až po temnou jeskyni. 
Vstříc zábavě chce Namco vyjít také ovládáním, jehož základ 
sice samozřejmě zůstává nezměněn (směrové šipky plus čtyři 
tlačítka, jedno pro každou končetinu vyjma Rogerova ocasu), 
ale drobnými změnami by měl mnoha hráčům opět o něco 
zpříjemnit život. „Tekken byl v tomto ohledu vždy poměrně 


Je sice fajn vědět, že Asuka je 
první postavou v celé sérii 

Z japonského regionu Kansai, 
ale pro nás je jistě důležitější, 
že se jedná o sestřenici Jun, 
kterou známe z Tekkena 2. 
Proto taky bojuje podobným 
stylem jako právě Jun, který 
ale samozřejmě obohacuje 

o své vlastní charakteristické 
pohyby a techniky. „Chápeme, 
že západním hráčům bude její 
zařazení do hry na základě 
oblasti jejího původu znít jako 
nepodstatné. Více je asi bude 
zajímat, že to není žádná 
rozmazlená dámička, ale že 

v boji kombinuje sílu úderů 

s dynamickou akrobacií.“ 


Blonďatý černoch a ještě ke 
všemu ninja, který je ze všeho 
nejvíc podobný Wesley Snipe- 
sovi. Jeho zařazení je výsled- 
kem snahy představit ninju, 
který „nebude za každou c 
enu bizarní a víc cool“ než 
dosud jediný zástupce tohoto 
řemesla v Tekkenovi, Yoshimi- 
tsu. Jako člen speciálních 
jednotek je vycvičen v umění 
ninjutsu, a můžeme tak oče- 
kávat zjev hrdiny akčních filmů 
kombinovaný s precizními 
útoky a minimem nevěrohod- 
ných technik a pohybů. Dobrá, 
ale jestli se ptáte na náš názor, 
nikdo nemůže být víc cool než 
právě Yoshimitsu! 
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Alternativní kostýmy v současné moderní bojovce zkrátka nemohou chybět. S tímto tvrzením nebudou 
souhlasit jen vybraní chovanci léčebných ústavů, kam se dostali poté, co se jim ani po půlročním 
intenzivním hraní nepodařilo odemknout plavky pro děvčata z DOA 2 (což zní dosti nelogicky, neboť 
autor tohoto článku je právě ukázkovým příkladem DOA 2 maniaka — pozn. red.). 


Zajímavý průlom v tomto ohledu znamenal Virtua Fighter 4 Evolution, který přišel s myšlenkou upravovat si kostým své postavy pomocí množ- 
ství malých drobnůstek, přičemž podobný koncept nyní přebírá i Tekken. Věci pro úpravu vašich postav se budou muset kupovat za zlato vydě- 
lané vítězstvími v lítých bitkách a ze stejných zdrojů se bude financovat i nákup nových kostýmových kompletů, jichž tím pádem nyní bude 
moci být ve hře více než jen čtyři pro každou postavičku. Každý z těchto kompletů bude samozřejmě možné dále obohacovat o množství doplň- 
ků, jakými jsou kupříkladu brýle, kravaty, šátky, sponky do vlasů, čepice či šperky. Ve výsledku tak dostáváme skutečně nepřeberné množství 
různých kombinací, což bude mít za následek, že pakliže budou mít dva hráči oblíbenou stejnou postavu, ta budes velmi vysokou pravděpo- 
dobností limitně se blížící jistotě vypadat u každého z nich alespoň v nějakém malém detailu odlišně. 

Tělo postavy bude rozděleno do čtyř zón, které bude možno zkrášlovat: hlava, obličej, trup a spodní část těla. Byli bychom ale trošku zklamání 
a připravilo by nás to o dětinskou radost, kdyby se nedal koupit hřeben do zadní kapsy Jina Kazamy. 


jednoduchou hrou, ale my ho chceme udělat 
ještě bezprostřednějším. Tekken 5 bude uživatel- 
sky jednoznačně příjemnější než jeho předchůd- 
ce. Snažili jsme se identifikovat prvky, s nimiž 
hráči měli problémy, které je zbytečně frustrovaly, 
anebo ty, které ve hře ani nedávaly moc smysl.“ 
Na druhou stranu ovšem Harada ještě dodává, 

že pokud budete chtít jít za rámec běžné hry 

a zvládnout a pochopit skutečně všechny souvis- 
losti a zákonitosti ovládání a vhodného používání 
daných technik, nový Tekken znovu nabídne 
nesmírnou a obtížně zdolatelnou hloubku. Ino- 
vace by tedy neměly v žádném případě odrazovat 
tradiční hardcore fanoušky série. 


Můžeme Virtua Fightera donekonečna chválit za to, 
že v něm souboje vypadají jako skutečný zápas 
dvou bojovníků, ale sérii Tekken rozhodně nelze 
upřít to, že nejvýstižněji ze všech bojovek ztvárňuje 
skutečná bojová umění a styly (nepočítaje v to 
samozřejmě roztodivné techniky, které by spíše než 
v reálném boji našly uplatnění v gymnastických 
cvičeních). V hernách již se nějakou dobu vyskytuje 
mincový automat Tekkena 5 a ten dokazuje, že 
přes ohlášený ústup od realismu, ani tento díl 
nebude výjimkou. 

Dosavadní zkušenosti s hraním zahánějí všech- 
ny chmury náruživých tekkenistů: pátý díl je ve své 
podstatě tím starým dobrým Tekkenem, jak si jej 
pamatujeme z PSone, kde zběsilé bušení do tlačí- 


tek sice může přinést dočasnou výhodu, ale nikoli 
skutečnou převahu nad seriózním soupeřem. Je to 
ten Tekken, který vám nenásilně přechází do krve, 
jehož rytmus vás brzy ovládne a zcela pohltí v bo- 
jové nirváně. Tady se pobaví všichni — jak kolem- 
jdoucí kamarád, který podlehne vaší výzvě, tak ti, 
kdož této hře věnují podstatně více času. Promyš- 
lená volba a pečlivé načasování daných úderů jsou 
stále základním stavebním kamenem hratelnosti, 
přestože je zde samozřejmě vidět i náznak výše 
uvedeného: hra je skutečně o poznání přístupněj- 
ší, a tak i méně zkušení hráči dokáží vytvářet ply- 
nulé útočné akce, aniž by se nutně museli nazpa- 
měť učit dlouhá komba, případně krkolomně 
zjišťovat, které soupeřovo kombo se dá v daném 
okamžiku určitým úderem přerušit. Jistě, tyto zna- 
losti budou opět dělit hráčské zrno účastníků tur- 
najů od amatérských plev těch, kteří se chtějí čas 
od času jen tak odreagovat, ale skutečně již není 
potřeba únavně dlouhého tréninku k tomu, abyste 
ze své hry měli radost a bavili jste se u ní. Tekken 5 
se tak zatím jeví jako ideální příležitost pro poten- 
ciální zájemce naskočit do rychle rozjetého vlaku 
turnajového hraní, a to i pro nováčky, kteří by se 

v T4 na výkonnostní úroveň těch nejlepších drápali 
jen s velkými obtížemi a velmi dlouhou dobu. 


Již od vydání minulého dílu, konkrétně od zakom- 
ponování rozbitelných předmětů do arén, je všem 
jasné, že ani Tekken není nedotknutelný a že i on 
může leccos odkoukat od konkurence. Bortící se 
objekty nadále zůstávají, ale Namco se již nesnaží 
vtisknout jim za každou cenu status jakéhosi tak- 
tického elementu. Nelze mu to ovšem samozřejmě 
mít za zlé, ostatně vždyť i povzbuzovač české pro- 
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0 „minihře“ Devil Within jsme si již řekli pár slov v hlavním textu a netajili jsme se vysokými 
očekáváními. Kde ale bereme takovou jistotu, že se skutečně nebude jednat jen o lehce kosme- 
ticky upravený Tekken Force? Vlastně ani sami nevíme, ale v minulém čísle recenzovaná hra 
Death By Degrees dává tušit, že by to nutně nemuselo skončit průšvihem. Jejím výrobcem je totiž 
rovněž Namco a její hlavní hrdinkou je rovněž jedna z nejpopulárnějších ikon celé série Tekken — 
Nina Williams. Nemusíme být nikterak paranoidní a vymýšlet nějaké konspirační teorie, aby nám 
docvaklo, že zde vidíme ideální příležitost k plodné spolupráci obou tvůrčích týmů. 

Mimoto bude Tekken Force překonán minimálně již jen možností volného pohybu po ploše 
novými pohyby a speciálními schopnostmi. Mimo již avizovaného dvojitého skoku a možnosti 
zavěsit se na různých hranách se pak nemůžeme dočkat toho, až na vlastní oči uvidíme další 
vychytávku, o které kolují dosud ne zcela potvrzené fámy: v průběhu hraní se údajně bude 
nabíjet speciální ukazatel, po jehož naplnění se Jin bude moci proměnit v Devila a ztrestat celé 
okolí hněvem pekelným. 
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Nováček dává kapky 
starému pardálovi, 


venience, díky němuž se v hluboké noci rodí tento 
článek, je nápadem zkopírovaným od jistého čers- 
tvého majitele nové stáje F1 kdesi z Rakous. Klu- 
kům z Namca se tak do nového Tekkena zalíbil 

i další nápad od konkurence, konkrétně od Segy 

a jejího Virtua Fightera. 

Je jím systém hodnocení vaší postavy, kdy se 
charakteru za každý vyhraný zápas zvýší — řekně- 
me — výkonnostní úroveň, na jejímž základě na 
vás poté nastupují soupeři odpovídající výkon- 
nosti. Čím lepší budete, tím propracovanější 
umělá inteligence bude řídit konání vašich sou- 
peřů, kteří budou čím dál agresivnější a budou na 
ší“ techniky. A aby toho nebylo málo, bude vám 
hra za vítězné zápasy přihazovat na konto zlaťáky, 
za něž si poté budete moci koupit nejrůznější 
výstroj pro svoji postavu, jako kupříkladu brýle, 
šátky a podobné cetky. 

Abychom ale nemohli tvůrce příliš hlasitě obvi- 
ňovat z plagiátorství, rozhodli se nám ucpat ústa 
velmi nadstandardní řádkou bonusů, která tento- 
kráte bude skutečně stát za to. Už jsme si docela 
zvykli, že v každém Tekkenu najdeme nějakou tu 
bonusovou minihru. Poté, co jsme ale po naprosto 
bombastickém Tekken Bowlu v TTT zažili ve čtvrtém 
dílu drobné rozčarování nad nepříliš zdárně inovo- 
vaným Tekken Force, očekávání zůstávají opatrná. 
To, co Namco chystá do pátého dílu, jen těžko 
nazvat minihrou. Má se totiž jednat o skoro plno- 
hodnotnou akční adventuru s Jinem Kazamou 
v hlavní roli. Režim se bude jmenovat Devil Within 
a podobně jako v Tekken Force se i zde Jin bude 
utkávat s početnými hordami nepřátel. Tentokráte 
ovšem hra nebude svázána pouze předem danými 
koridory, v nichž bude potřeba akorát včas odrážet 


útoky nabíhajících soupeřů. Tvůrci slibují možnost 
volného pohybu po rozlehlejších prostranstvích. 
Zvýšený zájem v nás tento mód vzbuzuje i tím, že 
in bude disponovat i novými schopnostmi. Boj 
nemá být omezen striktně na techniky z move listu 
hlavní hry, navíc bude Jin zvládat dvojitý skok, 
který mu může dopomoci ke vstupu do tajných 
okací, a součástí jeho pohybového arzenálu bude 
i možnost zavěsit se na zeď či převis. Uvážíme-li, že 
se bude jednat pouze o přídavek ke hře zcela jiné- 
ho žánru, nezbývá než uznale pokývat hlavou 

a netrpělivě čekat, dokud si tuto bonusovou hru 
nebudeme moci sami vyzkoušet, a zhodnotit tak 
její kvality. 

A to nejlepší nakonec: u příležitosti desátého 
výročí série Tekken se Namco rozhodlo přihodit 

k balení Tekkena 5i port prvních tří automatových 
dílů legendární série. Hry 71-73 by podle všeho 
neměly být nijak upravovány, co se kupříkladu gra- 
fiky týče, takže se můžeme těšit na jakousi muze- 
ální expozici nabízející přímou možnost porovnat 
vývoj Tekkena od úplně prvních prvopočátků. 
Pokud tedy dobře počítáme, dostaneme za jedny 
peníze rovnou pět her, přičemž minimálně čtyřem 
z nich příslušnost k absolutní špičce svého oboru 
nemůže nikdo odpárat. Čtvrtý díl si u nás nevy- 
sloužil vyloženě skvostné hodnocení, ale pokud 
dojdou naplnění všechna slova tvůrců, nestojí 
pátému dílu v cestě nic, co by mu zabránilo vrátit 
se na úplný vrchol, Pravda, doba kdy statické 
bojovky tradičního střihu vládly světu, je asi nená- 
vratně pryč a T5 asi nikdy nebude takovým bestsel- 
lerem jako kdysi 73. Ale pokud jste nenapravitel- 
ným fanouškem právě tradičních bojovek, proč by 
vás to mělo vzrušovat — vás bude hlavně zajímat 
kvalita a tu nejspíš dostanete prvotřídní. 
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Člověk si ani nemusí nasazovat růžové brýle chorob- 
ného optimismu, aby viděl, že uplynulý rok byl 

v dosavadním životě PlayStation 2 ten nejlepší. 
Říkáme to každý rok, a tak se to někomu může zdát 
jako klišé. Když se ale nad tím trošku zamyslíte, má 
to svou logiku. Bylo by vlastně špatně, kdyby každý 
další rok nepřekonal ten předcházející. Vydavatelé 

i tvůrci se lépe a lépe seznamují s požadavky trhu 

i technologickými zákoutími platformy, a tak mohou 
stále lépe a efektivněji soustředit svoje úsilí k doko- 
nalejším produktům. Je to o hromadících se zkuše- 

nostech, zjišťování, co funguje lépe a co hůře, 
a touze překonat nejen sama sebe (v pokra- 
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čování úspěšného titulu), ale i ostrou konkurenci, 
která na kolbišti nejoblíbenější a nejrozšířenější 
konzole světa doslova zuří. Zkrátka kapitalismus 
v praxi. 

Skeptici ještě před dvěma lety tvrdili, že licenco- 
vané hry a vydavatelská fixace na neustálá pokračo- 
vání osvědčených her přinesou záhubu originálním 
titulům. Měli pravdu? Těžko říci, pronikavě původní 
koncepce byly a zřejmě i vždycky budou v menšině. 
Jeden měsíc vyjde Viewtiful Joe, druhý měsíc třeba 
nic. A není síly, která by průměrného konzumenta 
donutila, aby si šel toho Viewtiful Joea koupit. Ale 
tržní mechanismy přece jen přinesly určitou kultivaci 


videoherní produkce. Ano, licence a seguely sice 
vládnou žebříčkům, ale všimli jste si, že to loni byly 
často dost dobré hry? Slovo pokračování za poslední 
dva tři roky ztratilo hanlivý nádech, protože výrobci 
pochopili, že s nastavováním kaše daleko nedojdou, 
a výsledkem jsou kupříkladu GTA: San Andreas nebo 
Burnout 3 — dva seguely, které určitě patří mezi nej- 
lepší hry pro PS2. 

Tím končí naše drobné zamyšlení nad uplynulým 
rokem. Teď už se můžeme společně vydat vstříc 
vyhlášení výsledků ankety, které jste se opět zúčast- 
nili v tak hojném počtu, že si ji dovolujeme považo- 
vat za nejreprezentativnější svého druhu v Česku. 
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JAK JSME TO VII Jy? V 0PS2 recenzoval čtvrté 
WRC již tradičně náš stájový milovník bahenních 
koupelí, Lukáš Codr. Kdybychom chtěli jeho názor 
nějak shrnout, pak by nám asi vyšlo, že 9/10 dával 
s přimhouřeným očkem přesvědčen, že lepší výkon 
předvedl o dva měsíce dříve vydaný Colin McRae 
Rally 2005. Ačkoli jeho srdce bilo na straně CMR, 
musel uznat, že se WRC dosti zlepšilo jak z hlediska 
fyziky, tak grafiky. Navíc tu máme neoddiskutova- 
telnou výhodu oficiální licence šampionátu, která 
byla jako vždy zužitkována na výtečnou. 


JAK TO VIDĚL TRH? Když si odmyslíme různé verze 
Colina (jde o multiplatformový titul, zatímco WRC 
máme exkluzivně pouze na PS2), tak se nedá určit 
jednoznačný vi Obě hry si na pultech vedly 
velice slušně a jistě si zaručily dlouhý život v podo- 
bě dalších a dalších výročních updatů. 


JAK JSTE TO VIDĚLI VY? WRC vítězí nad Colinem a ten- 
tokrát mnohem jednoznačněji než loni (CMR 2005 se 
vanketě umístil až ve třetí desítce). „Colin 5 je to samý 
jako Colin 4 v bleděmodrým, WRC bylo a bude vždycky 
lepší“ napsal nám Martin Jánský z Ostravy, jeden 

z těch, kteří WRC 4 volili jako hru roku. 


SILENT HILL L 


TEAM SILENT KONAMI 
CD PROJEKT 


JAK JSME TO VIDĚLI MY? Kontroverzní záležitost. 

fl jsme milovali stejně tak jako vy (v loňské an- 
ketě bronzová pozice), ale čtyřka nás svým příklonem 
k přímočaré akci poněkud rozčarovala (recenzoval 
Farid Starman a hodnotil 7/10). SH 4 jsme dokonce 
nominovali na zklamání roku, ale vy jste mu zacho- 
vali věrnost a my asi tušíme proč. Dokonce to uzná- 
váme, podívejte se na vedlejší kategorie a uvidíte, že 
redakce tuto hru, přes veškeré její nedostatky, vyhlá- 
sila vítězem jedné z nich. 


JAK TO VIDĚL TRH? Hodnotit sérii Silent Hill podle 
prodejů není moc fér, vždy šlo o dosti vyhraněnou 
záležitost pro okruh fanoušků hororových podiv- 
ností. A ti si čtvrtý díl rozhodně nenechali ujít. Stej- 
ně tak i pětka, která byla již ohlášena pro next-gen 
konzole, má předem o zájem postaráno. 


JAK JSTE TO VIDĚLI Deváté místo je ve srovnání 
s loňskou medailovou pozicí určitým zhoršením, ale 
bereme v potaz, že letošní konkurence byla mnohem 
silnější. Dá se říci, že jste s naším názorem nesou- 
hlasili. Lukáš Motejl z Ústí nad Labem to ostatně vy- 
stihl: „Faridova recenze na Silenta 4 byla jediná, se 
kterou jsem v 0PS2 hrubě nesouhlasil.“ 


JAK 3 


NAUGHTY DOG SONY 
SONY ČESKO 


JAK JSME TO VIDĚLI MY? Čekali jsme od vyvrcholení 
milované série malinko víc, ale nakonec jsme byli 
určitě spokojeni. Jestliže Farid dal „pouze“ osmičku, 
pak se asi choval jako učitel, který hodnotí nadanější 
žáky přísnějším měřítkem. Jak 3 představuje jednu 

z nejzdařilejších aplikací principů tzv. otevřené 
hratelnosti (městská akce) a nabízí tolik rozmanitých 
a zábavných aktivit v tak skvělém technickém 
provedení (nominace na nejlepší grafiku), že se 
nemůžeme dočkat, s čím talentovaní Naughty Dog 
příště vyrukují. 

JAK TO VIDĚL TRH? Stará písnička — charakterové 
akce jsou dosti silné v domovské Americe, ale v Evro- 
pě marně bojují o větší zájem. Víte, že v 0PS2 Amíky 
moc nešetříme, ale v téhle hravosti a bezprostřed- 
nosti bychom si z nich rozhodně měli vzít příklad. 


JAK JSTE TO VIDĚLI VY? Čtenář OPS2 není totéž co 
ný hráč, který svou peněženkou rozhoduje 
o žebříčcích. Osmé místo je pro Jaka naprosto vyni- 
úspěch. Podle vás je lepší než třeba mnohoná- 
sobně prodávanější Need For Speed Underground 2. 
Tleskáme vám, bravo! 


ČÍSLO 33 — MOTIV BURNOUT 3 


No, malinko jste nás překvapili. My jsme mírně favorizovali krásně opálenou slečinku z GTA: 
San Andreas, která se objevila o měsíc dříve na obálce 32. vydání 0PS2. Volba ukazuje, že se 
vám líbí akční, dynamický obraz posetý výraznými nápisy. Obálku čísla 33 jsme komponovali 
jako společnou ke dvěma tématům. Jednak šlo pochopitelně o recenzi Burnoutu 3 a za dru- 
hé také o článek zabývající se připravovanými závodními hrami. Z tohoto důvodu náš grafik 
k oficiálními logu B3 dodělal názvy celé řady dalších her v jakémsi výbuchu odstředivých 
linek. Jak vidno, práce se mu zdařila na jedničku, a proto by neměl zůstat v anonymitě — 
jmenuje se Tonda Hejl a jsme moc rádi, že pro nás odvádí skvělou práci. 


NA DRUHÉM MÍSTĚ: Číslo 34 — Motiv Killzone 


Anti-cenu roku 2004 jste poměrně jednoznačně přisoudili hře, do které jsme všichni 
vkládali takové naděje a která nás tolik zklamala. Po mnohonásobně protahovaném 
vývoji provázeném bezprecedentně masivní propagací vydavatele vytvořili dílko, které se 
téměř v ničem nepoučilo z poklesků šest let starého Drivera 2 a ani nedokázalo opsat 
nějaký ten zdařilý nápad od rychle ujíždějící konkurence. Prostě totálně staromódní, 
zkostnatělá hratelnost vzor PSone vyšperkovaná pouze graficky soudobým enginem. Ale 
ani technologicky nebylo vše v pořádku. Detailní textury byly často nad síly programáto- 
rů, zatímco člověk narážel na neodladěné mouchy téměř na každém kroku. Driv3r se 
díky svému jménu prodával slušně (než se rozkřiklo, jaký to průšvih), ale o jeho nezdaru 
nejlépe hovoří odstoupení Martina Edmondsona z čela vývojářské firmy (viz minulé TNT). 


NA DRUHÉM MÍSTĚ: Mortal Kombat Deception 
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Tomuto poměrně strohému, tradičnímu, avšak nesmírně působivému úvodu jste dali 
přednost před špičkově renderovanou poťouchlostí Final Fantasy X-2 i krvavě pohádko- 
vými střihy Prince Of Persia: Warrior Within. Proslov vůdce Helghastu, děsivý a fascinující 
zároveň, byl nepochybně inspirován charismatickými výkony reálných diktátorů a skvěle 
vystihuje způsob, jak záludně volená slova brnkající na vlastenecké city mohou snadno 
fanatizovat davy. Věty o právu na „vlastní identitu a nezávislost“ se mísí se záběry čer- 
nočerné vojenské mašinerie v agresivní ofenzívě a to celé — jak se patří — podbarvuje 
úžasná symfonická hudba nahraná v Praze. Toto intro dokazuje, jak mistrovsky se Guer- 
rilla ujala prezentace Killzone. 


NA DRUHÉM MÍSTĚ: Final Fantasy X-2 


w 


Volili čtenáři z 5 nominací 


Neuvěřitelné, zakrslý plyšák porazil čtyři krásné ženské na celé čáře! Ale není divu. Daxter 
je špičkově napsaná a zahraná postava, která jasně dokazuje, že by lidé z Naughty Dogu 
mohli v klidu natočit hollywoodský animovaný blockbuster. Ostatně někteří z nich mají 
filmové zázemí a zkušenosti z firem typu Pixar. Daxter plní svoji úlohu skeptického, věčně 
zbabělého a neomylně vtipného glosátora událostí v sérii Jak bezchybně — dá se říci, že 
v drtivé většině střihových sekvencí je to on, kdo září jako největší hvězda. Je protikla- 
dem málomluvného, suchého Jaka (zatíženého příliš velkou zodpovědností) a svoji vol- 
nost si užívá plnými doušky. 


NA DRUHÉM MÍSTĚ: Eileen (Silent Hill 4) 
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INSBMNIAC 


ZSE C 
panice: S: ISA 


UBISOFT 


RATCHET 8 CLANK 3 


E INSOMNIAC VYDAVATEL SONY 
BL SONY ČESKO 


JAK JSME TO VIDĚLI MY? Osmičku si připsal Jak 3 
možná i trošku smolně, protože se vyskytl hned 
vedle recenze na Ratcheta 3, kde autor (Farid 
Starman) cítil potřebu vyjádřit výsledek sledova- 
ného souboje rozdílem bodu (9/10). Ratchet 3 je 
skutečně nejlepším dílem v zakončené trilogii 

a skvěle dokumentuje, jak Insomniac postupně 
precizovali velkolepě nahozenou hratelnost k ab- 
solutní soustředěnosti. Plyšák neplyšák, intenzi- 
tou totální akce šlo o jednu z nejbrutálnějších 
her loňského roku. 


JAK TO VIDĚL TRH? Do značné míry platí totéž, co 
bylo řečeno o Jakovi. Díky přímočařejšímu, výbuš- 
nějšímu nasazení si však Ratchet 3 našel cestu 

k výrazně většímu okruhu hráčů a nějaký čas do- 
konce figuroval v Top 10 evropského prodejního 
žebříčku. Pro „infantilní plošinovku“ slušný 
úspěch. 

JAK JSTE TO VIDĚLI VY? Ratchet 3 dostal skoro 
dvojnásobek hlasů než Jak 3, což tak nějak vysti- 
huje váš pohled na tyto dvě „sourozenecké“ série. 
Opět platí, že umístění Ratcheta 3 v této anketě je 
ve výrazném kontrastu s jeho výsledky na main- 
streamovém trhu. 


PRO EVOLUTION 
SOCCER L 


KONAMI ) KONAMI 
CD PROJEKT 


JAK JSME TO VIDĚLI MY? Michael Mlynář, náš spe- 
cialista na sportovní hry, žádal desítku a — jako ve 
čtyřech z pěti takových případů — neuspěl, ale už 
sám tento fakt ukazuje na vysokou kvalitu udělené 
9/10 a mimořádnost této fantastické fotbalové hry. 
Pohled na Pierlugiho Collinu nebyl nikdy tak při 
jemný jako na obálce Pro Eva 4 a, jakkoli gró naší 
redakce netvoří zrovna horliví příznivci sportovních 
her, před dokonalostí tohoto produktu se všichni 
hluboce klaníme. No, možná až na výjimku cynika 
Pavlovského. 


JAK TO VIDĚL TRH? Rok co rok získává Pro Evolution 
Soccer větší a větší oblibu, koneckonců říká se, že 
fotbalu rozumí každý, a kdo opravdu rozumí fotba- 
lu, musí uznat, že silnější PES... no, víte co. 


JAK JSTE TO VIDĚLI VY? Pro Evo skončilo loni na 
stříbrné příčce a i letos si, ve výrazně tvrdší konku- 
renci, odnáší vynikající umístění. Je to jediná spor- 
tovní hra v Top 10 — uštědřila drtivou porážku jak 
nové hře FIFA, tak dokonce i NHL (ani jedna se ne- 
dostala do Top 20). 


PRINCE OF PERSIA 
WARRIOR WITHIN 


ORNIS DAVATEL UBISOFT 
R CENEGA 


JAK JSME TO VIDĚLI MY? Petr Bulíř si prožil nad poz- 
dě dorazivším kódem horké chvíle ve snaze dohrát 
na poslední chvíli co největší porci pokračování naší 
nejoblíbenější hry roku 2003. Nakonec jsme byli 
spokojeni, i když ta devítka byla s odřenýma ušima 
a přestože romanticky laděné Sands Of Time byly 
našim srdcím výrazně blíž. Ubisoft si zaslouží obdiv 
za způsob, jakým šel na ruku obecnému vkusu, aniž 


by obětoval kvalitní hratelnost. 


JAK TO VIDĚL TRH? V nebesích se vznášející Prince 

měl vážné potíže, aby se vůbec dostal mezi lidi (po- 
dařilo se to za cenu drastického zlevnění), ten krva- 
vě pochmurný šel však za mainstreamovým hráčem 
jako hladový lev po kořisti. Jedna z komerčně nejú- 


JAK JSTE TO VIDĚLI VY? Sands Of Time jste dali na sedmé 
místo, Warrior Within na páté. Obě se vám bezpochyby 
líbily, ale znamená to tedy, že i na vás zabírá krev o něco 
víc? Nebo jste po zásluze ocenili dokonalejší bojový sys- 
tém? Asi ode všeho něco. Petr Antoníček z Prahy to vysti- 
hl celkem dobře: „Prince Of Persia pamatuju jako osmi- 
bitovku. Tohle je comeback jako hrom!“ 


NEJLEPŠÍ HUDBA 


Volili spolupracovníci redakce z 5 nominací. 


Nejen barevností, designem postav a příběhem Red Dead Revolver skvěle evokoval 
spaghetti westerny, snad největší práci v tomto směru odvedla původní muzika, na- 
psaná s úctou k nezaměnitelnému stylu Ennia Morriconeho a jemu podobných filmo- 
vých skladatelů.Výsledek byl podmanivý, romantický, napínavý, pokleslý a hlavně 
skvěle ladící s obrazem. Důvod, proč jsme hudbu k Red Dead Revolver upřednostnili 
před favorizovaným soundtrackem k San Andreas, byl prostý: chtěli jsme vyzdvihnout 
originální dílo nad (byť rovněž mimořádně dobře odvedenou) práci kompilátora. 


NA DRUHÉM MÍSTĚ: GTA: San Andreas 


No, to vám tedy děkujeme. Teď stoupne jeho beztak bezbřehá samoli- 
bost až do nebeských výšin ©. Ale vážně, vaši volbu chápeme jako 
ocenění Petrova příkladně poctivého přístupu k této práci. | když jde 
jen o dvoustránkový text na relativně málo významný titul, má ve zvy- 
ku věc dohrávat až do úplného konce, i kdyby to mělo znamenat, že 
nad tím stráví desítky hodin. Jistě, tato podmínka nemůže být ve výji- 
mečných případech splněna — například když měl na recenzi San An- 
dreas pouhé čtyři dny před uzávěrkou, nebylo v silách člověka dotáh- 
nout hru do opravdu pokročilé fáze. Ale jinak rozhodně platí, že Petr 
zůstává nejméně oblíbeným autorem našich grafiků — odevzdává totiž 
běžně až ve chvíli, kdy do odchodu do tiskárny zbývají pouhé hodiny. 


NA DRUHÉM MÍSTĚ: Jiří Pavlovský 


CALL OF DUTY 
FINEST HOUR 


ACTIVISION ACTIVISION 
t CD PROJEKT 
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pAREDUVÍ 


JAK JSME TO VIDĚLI MY? Víte, my jsme to hlavně tušili. 
Čekali jsme, že kvalitně udělaná FPS z prostředí 
2. světové bude hodně nahoře. Proto jsme ji prospě- 
umístili na obálku, proto jsme jí věnovali 
velký recenzní prostor. Vždyť Medal Of Honor: Rising 
Sun byl vítězem loňské ankety, Psaní se ujal Lukáš Codr 
a váhal mezi 7 a 8/10, nakonec výhrady k příliš frustru- 
jícímu designu některých misí ustoupily intenzivním 
dojmům z těch zdařilejších (nominace na nezapome- 
nutelný okamžik). 


JAK TO VIDĚL TRH? Call 0f Duty vyšla ve stejnou dobu 

jako GoldenEye: Rogue Agent a prodejně ho po právu 

zadupala do země. Nicméně přiznejme si, že PS2 stří- 
lečky letos blednou ve stínu megahitů typu Half-Life 2 
(PC) a Halo 2 (Xbox). 


JAK JSTE TO VIDĚLI VY? Call Of Duty vyrobili lidi, kteří 


se vyškolili na prvních Medal Of Honorech a zdá se, že i ve 
vašich očích hra plnohodnotně nahradila absenci válečné 
FPS od EA a v podstatě získala značnou část hlasů těch, 
kteří loni vynesli Rising Sun na zlatou pozici. Na trhu však 
byl jeden nesmírně silný konkurent — Killzone — a ten 
dokázal strhnout ještě větší pozomost. 


BURNOUT 3 


CRITERION GAMES 


ELECTRONIC ARTS. DISTRIBUTOR EA ČESKO 


JAK JSME TO VIDĚLI MY? Jako nejlepší závodní hru roku 2004 a nejlepší závodní arká- 
du všech dob. Pravidelní čtenáři znají naši slabost pro první dva Burnouty, ale takové- 
hle skokové zlepšení nečekal ani ten největší optimista mezi námi. Criterion se vybičo- 
vali k neuvěřitelnému výkonu a EA jejich práci naleštili luxusní prezentací, která učinila 
z Burnoutu 3 neodolatelnou nabídku. Michael Mlynář hodnotil hodně jakostní devítkou 
a my ostatní jsme mohli souhlasně přikyvovat. 


JAK TO VIDĚL TRH? EA konečně zajistili hře úspěch, který si zasluhovala od prvního dílu. 
Ani několikanásobně vyšší prodeje Need For Speed Underground 2 nemohou snížit vý- 
znam skvělého výsledku, který B3 v Evropě a USA dosáhl při svém uvedení v září. 

JAK JSTE TO VIDĚLI VY? „Spadla mi čelist. A spadla taky čelist všem ostatním, od babičky 
po kocoura,“ vzkazuje Mirek Hájek z Prahy. Nám nezbývá než zatleskat vašemu úsudku 

a zdravé soudnosti. B3 je jasně lepší než NFSU 2, v tom si prostě s vámi notujeme. 
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TM 


SILENT HILL 4: THE ROOM 


Jakkoliv jsme nebyli příliš nadšeni akční hratelností Silent Hillu 4, museli jsme kapitulo- 
vat před jeho rafinovaně napsaným, nesmírně vtahujícím scénářem. Příběh Silent Hillu 4 
je hluboký, plný symboliky a náznaků, ale přitom s vámi nehraje nefér hru. Má tradiční 
klenbu, která vás spolehlivě motivuje a je vlastně nejúčinnějším prostředkem, jak snad- 
no překonat nesnáze ostatních složek hry. K výbornému dojmu jistě přispěl i velmi kva- 
litní překlad dialogů a nápisů do angličtiny stejně jako vynikající režie střihových sek- 
vencí, Silent Hill 4 je podle našeho soudu nejslabším dílem v této hororové sérii, ale 
kdyby rozhodoval pouze příběh, byl by naopak tím nejlepším. 


NA DRUHÉM MÍSTĚ: GTA: San Andreas 


GUERRILLA GAMES SONY SONY ČESKO 


JAK JSME TO VIDĚLI MY? My jsme to viděli značně optimisticky téměř rok před vydá- 
ním. Killzone jsme sledovali jako málokterou jinou hru, a když došlo na lámání chle- 
ba, měli jsme pocit, že devítka Petra Bulíře je vlastně tak trochu zklamáním, měli jsme 
pocit, že má našlápnuto na desítku. Ale ruku na srdce, která jiná válečná FPS nabízí 
takhle úžasnou intenzitu akce a takhle brilantní výtvarný styl? Pro nás je Killzone, 

a nikoli Call Of Duty, tím pravým nástupcem Medal Of Honor. 


JAK TO VIDĚL TRH? Stručně řečeno, v Sony radost nemají. Milion potřebný pro zařazení 
do edice Platinum asi přeleze, ale čekalo se o hodně víc. Killzone se ve vánoční vřavě 
skoro úplně ztratil. Možná že fiktivní válka průměrného chlápka z ulice tolik nebere. 

A svoje určitě učinily některé nepochopitelně negativní recenze. 


JAK JSTE TO VIDĚLI VY? Jak to říct, ztotožnili jste se s námi? Určitě ne. To, že jste si 
Killzone koupili, může být následkem našeho doporučení. Ale to, že jste si tuto hru 
obl natolik, abyste ji zvolili jako druhou nejlepší roku 2004, může být jedině 
zásluha tvůrců z Guerrilla Games, kteří odvedli skutečně nádhernou p 


(NEZBO 
OKAMĚŽIK 


Volili čtenáři d Š n 


ZDAŘILÁ BOURAČKA | 
(BURNOUT 3) 


David Cronenbergh, režisér filmu Crash (alias Bourač- 
ka), by z vás měl určitě radost. Úžasný pocit z ukáz- 
kových nárazů při drsné havárii prostě předčí jak 
hektický, famózně rozehraný úvod bitvy o Stalingrad 
(Call Of Duty: Finest Houn, tak kouzlo okamžiku, kdy 


člověk sedí za řízením kombajnu a sklízí rostliny ma- 
rihuany (GTA: San Andreas). Opravdu v žádné jiné D Vol U „R z5 KANA 
automobilové hře není intenzita pohybové energie . 


přeměněné v destrukci hmoty tak tělesná a hmata- 


telně bezprostřední jako v B 3, Criterion Games trefili BURNOUT 3 


fyziku bouraček skvěle už na poprvé, ale v třetím i Vynikající kombinace svižnosti, detailnosti, efektní atraktivity a krásy — výkon 
Burnoutu dotáhli věc k mistrovské dokonalosti. ] — grafiků hry Burnout 3 loni neměl konkurenci. Mohli byste namítnout, že svou 
NA DRUHÉM MÍSTĚ: Seskok s padákem o 1 práci měli usnadněnou „tunelovitým“ designem tratí, ze kterých prostě nelze 
(GTA: San Andreas) “ uhnout, že pracovali vlastně na fasádě kulis. Ale co na tom? Tváří v tvář fantastic- 
kým texturám asfaltu, jiskření prořezávajícímu obrazovku a koneckonců i oněm 
úchvatně přesvědčivým bouračkám vizuálnímu kouzlu B3 prostě nelze nepod- 
lehnout. Criterion Games, autoři vývojářského rozhraní zvaného RenderWare, 
jež je enginovým základem spousty skvěle vypadajících franšíz včetně GTA nebo 
Pro Evolution Soccer, zkrátka přesně ví, jak z PlayStation 2 vyždímat maximum. 


NA DRUHÉM MÍSTĚ: Jak 3 


; 
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Co k tomu dodat? Rockstar udělal v tomto ohledu od 
bezejmenného hrdiny GTA /II přes Tommiho Vercettiho 
ve Vice City až po Je, hlavního hrdinu San Andreas, 
obrovský pokrok. A nejde jen o klasické videoherní 
prostředky charakterizace, příběhové pozadí, dialogy, 
design, ale i o jeho nekonečné možnosti různých akcí 
stejně jako inovační způsob, jakým se tento hrdina 
před vašima očima proměňuje — tloustne, hubne, ne- 
chává se tetovat, mění účesy a styl oblečení. (I je pros- 
tě nejplnokrevnější videoherní postavička loňského 
roku, o tom nemůže nikdo pochybovat. 


NA DRUHÉM MÍSTĚ: 
Prince (Prince Of Persia: Warrior Within) 


GRAND THEFT AUTO: SAN ANDREAS 


ROCKSTAR NORTH ROCKSTAR CENEGA 


JAK JSME TO VIDĚLI MY? My jsme si prostě sedli na zadek a bez váhání vypálili 10/10. 
San Andreas je o tolik lepší, dokonalejší a štědřejší než Vice City, že se tomu ani nechce 
věřit. Nikdo nic takového po chlápcích z Rockstaru North nežádal. Stačilo mnohem míň 
a úkol by byl splněn. Ale oni ne, makali dva roky ve dne v noci, aby vytvořili dílo, na 
které se už nikdy nezapomene. Skutečně, žádná hra vydaná v roce 2004 nemůže ani 
ve snu pomýšlet na srovnávání se s tímhle veledílem. 


JAK TO VIDĚL TRH? Euforicky. San Andreas, to není jen velký úspěch, to je přímo rekord- 
man. Nejaktuálnější čísla nemáme k dispozici, ale víme, že v prvních měsících se dílo 
pevně usadilo v čele historických tabulek jako nejrychleji prodávaná hra všech dob. 


Vůbec bychom se nedivili, kdyby už teď ohrožovala historický výkon svého předchůdce. 


JAK JSTE TO VIDĚLI VY? Byla to vlastně jenom formalita, celá tahle anketa, že? Kdo 
pochyboval o vítězství San Andreas? Kdo by si proti němu vsadil? Jen blázen, pomate- 
nec, člověk, který by se probudil po desetiletém kómatu. Prvenství San Andreas bylo 


naprosto jednoznačné, Posuďte sami: hra dostala téměř šestapůlkrát více hlasů než 
Killzone na druhém místě a přisvojila si přes padesát procent všech hlasů! 


Volili spolupracovníci redakce z 5 nominací. 


Vítězství Rockstaru v této kategorii nebylo vůbec samozřejmé, nestačí být vydavatelem nej- 
lepší hry roku (ani tak přesvědčivě nejlepší), firma musí prokázat, že je schopna dodávat 
konzistentní kvalitu, nikoli jen vytvořit jedno vynikající dílo. Rockstar tuto podmínku roz- 
hodně splňuje nejen v tom, jak úzkostlivě Ipí na tvorbě originálních her bez podpory vše- 
možných licencí a celebrit, ale i konkrétními činy. Vedle San Andreas musíme ocenit zázrač- 
ný způsob, jak zachránili Red Dead Revolver, projekt původně odsouzený do propadliště 
dějin, a učinili z něho jednu z nejzábavnějších akčních her loňského roku. A také odvahu 
vydat něco tak atypického, inovačního a také kontroverzního, jako byl Manhunt. Vyšel sice 
na sklonku roku 2003, ale svým významem výrazně přesáhl do loňské sezóny. 


NA DRUHÉM MÍSTĚ: Sony 
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je Star Wars by paradoxně mohly být nejlepší hrou na motivy Hvězdných válek pro E 
W Zdá se to být neuvěřitelné, ale může se stát, že ve spojení s kostkami stavebnice vznikne daleko 
E kvalitnější dílo než na základě kdejaké polygonové senzace. Předsudky stranou, je to prostě tak. 


+ 
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Do dokonalých těl 
se v mžiku zamilujete. 
Samozřejmě jen platonicky... 


Každá postava je hratelná, 
nejlepšího padoucha trilogie, 
Dartha Maula, nevyjímaje. 


Mini Oůi-Gon v =- - v 
porcuje droidy s chutí, PRE I AVNNYMI ČASY 
Začíná to důvěrně, tak jako všechny ostatní: žlutě napsané věty vylézají ze spodního kraje obra- 
zovky a mizí v dáli vesmírné temnoty. „Epizoda I: Skrytá hrozba“. Povšimněte si ovšem hned prv- 
ního rozdílu: „Chaos zachvátil galaktickou republiku!“ Vidíte to? Jste-li pouze běžným divákem, 
asi ne. Horlivý fanoušek však jistě ano — věta končí vykřičníkem. Je to jen jemný náznak nálady 
tohoto pojetí Star Wars, které oč méně se věnuje vážným nuancím politického pozadí příběhu 
o obchodní blokádě, o to více se ve stylu sportovního sestřihu nejzajímavějších okamžiků vrhá do 
víru akčních sekvencí. V dalším obraze vidíme armádní křižník blížící se k lodi Obchodní federace. 
Jeho pasažéři stíhají na poslední chvíli opustit palubu těsně předtím, než jej protivníkova děla 
v překvapivém útoku zničí na padrť. Vizuálně věrně zpracovanou scénu si můžete představit jako 
tu filmovou (Viz informační rámeček), 


BRAK NA DRUHOU? SPROSTÁ avšak s vypuštěním rozhovorů — jen 
REKLAMA, ZA KTEROU vuly, hudba a kratší, svižnější sekven- 


=. =. T ce posouvají příběh v malých porcích. 
sl JESTE MUSITE ZAPLATIT? Na začátku potřebujete znát jedinou 
informaci: rytíř jedi a jeho učedník, Oui-Gon Jinn a Obi-Wan Kenobi, se při výkonu své diploma- 
tické mise ocitli ve vážných potížích. Z ohrožení se mohou dostat jedině vlastními silami. 
Úvodní akční scéna však obsahuje v kostce veškeré důležité informace o povaze hry, která 
vás očekává. Na scéně máte vždy přinejmenším dvě hratelné postavy, díky čemuž jsou lego Star 
Wars kdykoli připravené proměnit se trvale či dočasně v kooperativní multiplayer. V singlepla- 
yeru vždy ovládáte jednu z postav a ostatní bojují na základě rutin Al. Připojením druhého 


d chvíle, kdy Nová naděje jednou provždy změnila tvář filmového prů- 
myslu, bylo vydáno přes sto dvacet videoher s oficiální licencí značky Star 
Wars. Můžete klidně vsadit všechny svoje kredity, že někde na světě 
vlastní nějaký bláznivě fanatický sběratel všechny do posledního kousku. 
Při obrovském počtu oddaných fanoušků by nebylo vůbec divu. S při- 
mhouřením očka a určitou nadsázkou lze Star Wars hry dokonce považovat za jakýsi žánr nad 
žánry, značkový deštník, pod který se vtěsnají všechny střílečky, strategie, závody a erpégéčka. 


Drtivou většinu kromě reálií spojuje jedno zvláštní prokletí: nedaří se jim vystihnout kouzel- 
nou atmosféru filmových předloh. Některé jsou na tom poměrně dobře, třeba loni vydaný 
Battlefront, jiné relativně bídně — vzpomínáte na Clone Wars a Bounty Hunter? Celá řada 
jich je na tom vysloveně katastrofálně. Zločiny typu Super Bombad Racing nebo Masters 
Of Teras Kasi většina z nás raději vytěsnila z paměti. 
Když jsme poprvé uslyšeli o Lego Star Wars, byli jsme skálopevně přesvědčeni, že 
se v této množině zařadí mezi nejhorší z nejhorších. Už samotné spojení značek Lego 
a Star Wars znělo, jako by lucasovci definitivně zešíleli, jako kdyby se vám bezskurpulózní 
kšeftmani smáli rovnou do tváře. Už jedna oficiální licence stačí, aby člověk a priori odsoudil 
hru jako komerční brak, past na peníze. Co teprve dvě oficiální licence pod jednou střechou? 
Brak na druhou? Sprostá reklama, za kterou si ještě musíte zaplatit? 

Jenže lego Star Wars nechtějí být typickou hvězdně válečnou hrou. Přesně naopak, chtějí 
prolomit jejich letité prokletí, chtějí být tím, po čem touží srdce každého skutečného fanouška 
Star Wars. Nehledě na okolnosti svého vzniku se plně soustřeďují na důvěrně známé příběhy 

a postavy. Nechtějí marně rozvíjet mytologii ságy o vedlejší epizody, chtějí věrně replikovat to, 
Co jste tolikrát viděli na plátně, jazykem interaktivní videohry. Jestliže toužíte zažít na 
vlastní kůži pocity Obi-Wana v souboji s Darthem Maulem, pokud chcete na 
chvíli být robotem R2-D2 a otevírat svým pánům zamčené dveře, nebo 
stát se Yodou a zachránit Anakina ze spáru hraběte Dooku, jste na té 
nejsprávnější možné adrese. lego Star Wars slibují víc než 
kterákoli jiná Star Wars hra v minulosti, slibují to, co 
opravdu chceme (konečně!). A tak když měsíce 
před premiérou Epizody III dorazil na naši 
adresu téměř hotový kód (prodejní 
verze se na pultech ocitne 
v dubnu), jak bychom 
mohli říci ne? 


ovladače však lze naprosto plynule přejít v kooperaci dvou hráčů. A platí to i opačným směrem. 
Multiplayer se může během mžiku bez jakéhokoli přerušení proměnit v sólovou akci. 


TÝMOVÝ DUCH 


Bystřejším mezi čtenáři již jistě došlo, že možnost plynulého přepínání mezi aktivním ovládá- 
ním a Al poskytuje další příjemné vlastnosti. Dejme tomu, že hrajete singleplayer a na obrazov- 
ce máte tři hratelné postavy v týmu. Kdykoli můžete mezi nimi podle libosti přepínat, chvíli 
ovládat toho, chvíli onoho. Pouhým mačkáním TROJÚHELNÍKU skáčete z jednoho na druhého, »! 
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E Objekty se rozpadají zcela 
„realisticky“ na jednotlivé 
kostičky. Vzpomínáte, jak jste 
škodolibě bourali hrady, které 
postavil váš starší brácha? 


NEJVĚTŠÍ HITY GEORGE LUCASE 


lego Star Wars jsou typickým produktem tzv. merchandisingu, kdy se popu- 
lární značky využijí, nejlépe v synergickém spojení, za účelem vymačkání 
posledních peněz z kapes labilních fanoušků, malých dětí a obecně každého, 
kdo se nedokáže ubránit reklamě. Toto, a nikoli marxovský imperialismus, 
je vrcholné stadium kapitalismu. Zde je pár dalších ukázek. 


„OPRAVDOVÝ“ SVĚTELNÝ MEČ (NALEVO) 
Vydává příslušné zvuky, září a vypadá komicky, ale pořád o dost lepší 
než laciné napodobeniny z tržnice. Nicméně stojí rovných sto dolarů, 
(www.firebox.com) 


MĚNIČ HLASU A LA DARTH VADER 
„Šiřte strach v celém vesmíru změněným hlasem napodobujícím 
Darthe Vadera,“ píše se v reklamním textu. „Pro uživatele starší 
pěti let.“ (www.argos.com) 


DARTH BRAMBORA (NAPRAVO) 
Pan Brambůrek nakažený temnou Silou! 
(www.starwarsshop.com) 


KLONOVÁ VÁLKA 
i) Série krátkých kreslených filmů, které popisují události mezi 
: Epizodou II a Epizodou III. Vyznačují se překvapivě příjemných 
výtvarným stylem a příběhem, ve kterém se poprvé setkáte 
se zlým Sithem Greviousem. Všech dvacet dílů vyjde v USA 
co nevidět na jediném DVD, do Evropy se dostane zřejmě 
až na podzim, kdy se bude podbízet jako potenciální 
vánoční dárek. (www.starwarsshop.com) 


te s plastovými kousky, z nichž je grafika složena jako opravdová stavebnice, a začnete považovat 
„legáčky“ za skutečné charaktery z Hvězdných válek. Když uvidíte poprvé Jar Jara, přeběhne vám 
mráz po zádech, a jakmile se do víru akce zapojí Žvejk, srdce vám roztaje něhou. 

Nejlépe si ovšem užijete činnost, po které musí toužit každý fanoušek Star Wars a ke které, 
přinejmenším na konzolích PlayStation, měl tak málo příležitostí. Je to onen okamžik, kdy rytíř 
jedi přejde od řečnění k činům a vytasí světelný meč. lego Star Warsv zobrazení šermířské akce 
přímo excelují. Pokud zrovna ovládáte tu správnou postavičku, stačí krátce stlačit © a obávaná 
zbraň se rozzáří do laserově hrozivé délky. Další mačkání téhož tlačítka mají za následek útočné 
pohyby doprovázené nezaměnitelnými zvukovými efekty „fhůům“ a „fzzzt“. 

Akce s mečem je v rámci jinak nepokrytě přímočaré a mělké hratelnosti překvapivě vyvá- 


VÁNOČNÍ POSTAVIČKA YODY (NALEVO) 
Santa Cla... promiňte... Yoda. Nic není nemožné. 
(www.starwarsshop.com) 


WARNING: 


ŽVEJKOVA SOCHA 
£ Kdo by odolal vysoce kvalitní porcelánové postavičce 
za nějakých deset tisíc korun? 

(www.starwarsshop.com) 


, AR WARS rá a A : Pon P Pe PER 
7 © FILMY SEWOKY per cosrumts M žená. Údery jsou, jak lze předpokládat, velice silné, ale nikoli přehnaně — slabší nepřátelé 
| Televizní hrůzy : = jdou k zemi po jediné ráně, zatímco pro vážnější soupeře připadají v úvahu složitější a pest- 
Z poloviny 80. let. 6 3 řejší útoky, mezi nimiž najdeme kombinace se skoky a různé specialitky, jako je například 
(vwww.starwarsshop.com) P - Oui-Gonovo probodnutí protivníka zezadu. Díky poměrně propracovanému systému boje 
sl © málokdy máte pocit, že jen tak mechanicky mačkáte tlačítka, do hry vstupuje určitá míra tak- 


PŘÍVĚSEK VE TVARU YODOVA MEČE M 
Luxusní kousek vyrobený z nefritu a osazený pravým 
diamantem! (www.starwarsshop.com) 


tického uvažování a hlídání si vzájemných pozic. Další rozměr hratelnosti propůjčuje ukazatel 
v horním rohu obrazovky ve tvaru malých kostek lega. Naplňuje se porážením nepřátel a prů- 
Použitím jediských technik lze například srazit protivníka na dálku nebo pohybovat 
některými předměty. Účinky Síly na předměty jsou předurčené (nemůžete jimi vrhat podle 
libosti na soupeře), ale i tak, způsobit pouhou silou myšlenky, aby se hromada kostek 
zázračně proměnila ve schodiště vedoucí do další části úrovně, má, jak jistě uznáte, jisté 


PSÍ STAR WARS KOSTÝMY (NAPRAVO) 

Na takovouhle surovost můžete narazit jedině v Americe, 
vhodné pro psí výstavy určené dětským krotitelům. Výborně, 
Georgi, níž už jsi klesnout nemohl... (www.starwarsshop.com) 


- 
přičemž umělá inteligence se okamžitě ujímá uvolněné figury. Právě tento prvek skvěle slouží 
k rekonstrukci filmové atmosféry, vždyť i na plátně střihy freneticky přepínají z jednoho člena 
týmu na druhého. Star Wars nikdy nebyly o jedné jediné ústřední postavě. Naopak, úzkostlivě 
dbaly, aby spektrum hlavních hrdinů bylo co možná nejširší. A to, že tito dokázali vyváznout ze 
zdánlivě beznadějných situací, bylo zpravidla následkem vzájemné pomoci. 


V ROLI WNOUHO, ANAKINA 
1 ČIOBEWANA 
POBÍHÁTE V ÚŽASNÉM 
CHAOSU VÁLČÍCÍCH KOSTEK 


kouzlo. Silou lze dále kupříkladu bourat 
krabice (v nich se často nacházejí užiteč- 
né předměty) nebo vytrhávat dlaždice ze 
zdi a přeskupovat je v levitující chodníky. 
Excelentní animace (mladému Obi-Wa- 
noví se při koncentraci ve snaze mani- 


Na palubě obchodní lodi vás nejdříve uvítá strážný droid. Musíte ho v roli Obi-Wana pulovat objekty zkřiví rysy obličeje) je 
(nebo Oui-Gona) následovat chodbami, které skupinu zavedou do jednoho z přistávacích 
výklenků. Zde se můžete ujmout ovládání droida a otevřít si chráněnou bránu, zatímco oba 
jediové se zapojí do pokusu o vyřazení silového pole z provozu. Výběr ze tří postav znameni- 
tým způsobem otevírá různé možnosti, přičemž v žádném okamžiku hra nepůsobí zmateně — 
vše probíhá plynule, mačkáním logicky se nabízejících tlačítek a naprosto přehledně. Máme 
za sebou teprve pár prvních minut lego Star Wars a začínáme tušit velké věci. 

Skutečný potenciál inovačního týmového interfacu však vynikne ve velkolepých bojových 
a kaskadérských scénách. Nezapomenutelně se do paměti zapíše například finální scéna 
první části trilogie (Skrytá hrozba tvoří asi třetinu lego Star Wars), ve které jediové pomáhají 
Padme a jejím věrným vybojovat bitvu o Naboo City. Vtéto úrovni se na obrazovce tísní hned 
šest hratelných postav: Oui-Gon, Obi-Wan, Padme, mladý Anakin, kapitán Tanaka a jeden 
řadový gardista z Naboo. V roli jediho kosíte nabíhající hordy bojových droidů elegantními 
švihy světelného meče, kdykoliv však můžete přepnout na Tanaku a vyzkoušet si přesnost jeho 
blasteru na dálku. Ať už jste, kým jste, zbytek postav je vám neustále poblíž a účinně pomáhá 
různými obrannými i útočnými akcemi. V nejvypjatějších okamžicích jsme na obrazovce napo- 
čítali kolem dvaceti různých postav (včetně nepřátel), takže si sami jistě dokážete představit 
intenzitu bitevní vřavy za účasti stavebnicových figurek. 


„STAL SES NEJMOCNĚJŠÍM 
ZE VŠECH JEN 


Každý jednotlivý aspekt Lego Star Wars vypadá zajímavě — jako kouzelně oživlá krabice hraček — 
a bez ohledu na to, kde se zrovna ve hře nacházíte, cítíte v ní obrovský potenciál. Grafika mis- 
trovsky balancuje na hraně mezi bezstarostným světem dětských her a výstižným pojetím těch 
nejpamětihodnějších filmových okamžiků. Pěkné vodní efekty podtrhují charakteristickou atmo- 
sféru na Naboo, podlahy ve všech futuristických interiérech se blýskají novotou a vidět drobné 
plastové figurky pobíhající ve válečné vřavě mnoha akčních pasáží má přinejmenším neopako- 
vatelné kouzlo. Tvůrcům se mistrovsky podařilo vystavět promyšlený obří svět, který je zcela věrný 
výtvarnému stylu Star Wars. Věřte, nebude trvat déle než několik minut, než se vnitřně ztotožní- 


místy slaďounce roztomilá, nikdy však do té míry, aby se vám z toho začaly kazit zuby. 
Nejlépe jsme si užili jediské schopnosti v rozsáhlých pozemních bitvách na Geonosis (jak 
bylo k vidění ve filmu Klony útoči). V roli Winduho, Anakina či Obi-Wana pobíháte v úžasném 
chaosu válčících kostek, zachraňujete zajatce a díky mocnému kombu skok/švih (jednoduše 
zmáčknutím 69 a A) drtíte hrozivé válečné droidy. Právě na této scéně lze dobře demonstro- 
vat unikátní přizpůsobivou obtížnost Lego Star Wars. Tvůrci do kódu zakomponovali algoritmus, 
který velmi přesně vyhodnocuje vaše výkony a vždy nastavuje úroveň náročnosti, aby byla „tak 
akorát“. Méně zdatní hráči se tak dočkají menšího počtu jednodušších soupeřů, zatímco ti, kdo 
se v dosavadním průběhu ukázali jako staří akční harcovníci, se mohou těšit na výrazně agre- 
sivnější a odolnější padouchy. Ovšem i když se jako zdatný hráč dostanete do situace, která se 
ukáže být nad vaše síly, hra to záhy pozná a po čase ubere na jedovatosti útoků temných sil. 


NESMRTELNÝ PLASTIK 


Dosud máte nejspíš pocit, že lego Star Wars jsou tradičně pojatou akční adventurou přímoča- 
rého ražení. Do značné míry to je jistě pravda, hra vskutku působí jako vztyčený prostřední- 


z filmů tyto screenshoty — ček směrem ke všem dřívějším ubohým pokusům oživit filmový svět Hvězdných válek 
napodobují? 


Poznáte, které scény 
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VAROV ADU, Jar 


va 
ke v někte jal úrovních na planetě Naboo 
inkse. 


se nevyhnete tomu; abyste -= jeho 
role - zejména tam, kde bude 
třeba využít jeho dvojitého 
„skoku k překonání velkých 
T propastí. Naštěstí jakmile 


6 zpřístupníte te cestu one 
k : ním, můžete hned pře 
k pnout zpět na jedie. 
k Abyste si spravili chuť, 
M ' dejte mu na zadek 
A světelným mečem. 
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Son 


V žádné playstationové 
hře nebyla akce se světelnými 
meči takhle zábavná, 


těšit se můžete třeba | na malého Anakina, Jedi 
Anakina a zběsilého Sith Anakina z Epizody nů. 


E Anakin E Mace Windu 
JB Obi-Wan Kenobi E ango Fett 


V M 


Hrabě Dooku najednou 
není tak hrozivý. 


ion.C 051. 
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BONUSOVÉ 
KOSTKY 


Mezi bonusy Lego Star Wars stojí za vypíchnutí 
tajná úroveň, která se zpřístupní až poté, co 
dokončíte kompletní příběhový režim. Vydavatel 
Fidos odmítl prozradit jakékoliv podrobnosti, 
podařilo se nám však s pravděpodobností blížící se 
jistotě zjistit, že jde o spojnici mezi novou a starou 
trilogií. Lze spekulovat, že by její naplní mohla být 
Obi-Wanova cesta Na Tatooine, kde hodlá svěřit 
malého Luka do péče jeho strýce. Klidně by se 
však mohl objevit i Han Solo, nebo bychom mohli 
zažít akci přímo napojenou na úvodní scénu 
Budeme si muset počkat. 


Epizody IV. 
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Toto je jediný screenshot z Epizody III, 
který smíme zveřejnit. Yoda a Obi-Wan | ram: l 
ve vážném rozhovoru - nejspíš probírají, 


7256 u 
Jedi Startighter de 
nd Vulture D19 


co budou dělat v důchodu. 


pomocí videoherního výraziva. Jako jakýsi bonus však obsahuje i zdařilé prvky vypůjčené 
z méně očekávaných žánrů. Je to především plošinovkový element projevující se v level desig- 
nu téměř každé úrovně. Zajímavým osvěžením je rovněž pravidlo, že se v této hře neumírá. 
Koneckonců bylo by jistě nesmyslné a proti duchu filmových předloh, kdyby jedna z hlavních 
postav v průběhu akce zaklepala bačkorami a ostatní nerušeně pokračovaly. Pokud některá 
z figurek ztratí veškerou životní energii, na místě se zrodí znovu připravena neúnavně hrát 
svou roli v dávno napsaném příběhu. 
Proti tomu překvapivě jde možnost hrát jednotlivé úrovně ve značně volném pořadí. 
Dokončení jedné kapitoly v Epizodě I může znamenat odemknutí jiné v Epizodě II a je jen 
na vás, zda budete pokračovat přísně chronologicky, či zda si pro osvěžení mysli neodsko- 
číte na chvíli do budoucnosti. Je to, jako když si na DVD prohlížíte skákáním mezi kapito- 
lami jen své nejoblíbenější filmové scény. Jinými slovy tajemství Epizody III se vám zpří- 
stupní mnohem dřív, než by jeden čekal. A který opravdový fanoušek Star Wars je natolik 
disciplinovaný, aby odolal vábení scén z hlubin dosud pečlivě střeženého finále nové 
trilogie? ; Jokojené 
Jako nejhodnotnější se nám ovšem jeví pečlivá snaha tvůrců lego Star Wars nabídnout ásti trilogie zah 
trvanlivost prostřednictvím široké škály bonusů. Mezi nimi najdeme jak řadu mimořádných 
úrovní (mimo hlavní příběhovou strukturu hry), tak prémiové úrovně a především režim Free 
Play umožňující si znovu procházet již dokončené kapitoly s jakoukoli z důležitějších postav, si ak se proměnil v rozzuřenou skákající zelenou kouli? Několika stlačeními © doctíte velmi 
na které jste dosud narazili. Pro ilustraci: do všech úrovní se můžete vrátit například v úloze podobného pohybu i u jeho plastové napodobeniny. Současně se není třeba obávat toho, že by 
Jango Fetta, což je nejen zpestřující, ale navíc i užitečné při prohledávání dříve nedostupných se Mistr pohyboval malými nožkami pomalu a nemotorně. Stačí vypnout laserový meč a Yoda si 


míst díky schopnosti této postavy létat. automaticky sedne na vznášející se křesílko a přesouvá se z místa na místo velice svižně, j 
Pro zjištění dalších pikantností ohledně Epizody Ill nám nezbývalo než se obrátit 


NOVÁ NADĚJE a ať změsnanů imy lz 


Troufáme si tvrdit, že ať už jste jako hráč jakékoliv povahy, každý si najde v Lego Star Wars ss 
něco, kvůli čemu budou přinejmenším stát za zkoušku. Ti nejvěrnější z věrných fanoušků 
se zamilují do detailnosti zpracování, zatímco anarchistické typy potěší možnost procházet 
si celou trilogii třeba v roli císaře. A i kdyby vás Hvězdné války nijak výrazně nevzrušovaly, 
stále hra nabízí dostatečně kvalitní mix akce a plošinovky, aby vás uspokojila alespoň na 
obecné úrovni. Způsob vyprávění notoricky známého příběhu je 
v lego Star Wars mimořádně osvěžující, a jelikož jsme měli k dispozici téměř 
hotový kód, nevidíme důvod, proč pochybovat o tom, že by finální 
verze mohla zklamat. Vzhledem k akutnímu nedostatku kvalit- 
ních Star Wars her v minulých pěti šesti letech si výsled- 
ku dosaženého díky spolupráci s Legem nelze 
než maximálně cenit. Říkáte, že i přesto 
věc zůstává v rovině reklamního 
produktu? Určitě máte pravd 


ale zkuste najít zábavnější “% : 1 2 < = m 
reklamu... jiš 4 « P Ke. č 
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Vaše osudové rozhodnutí.. 


LEVEL 


Teď už se rozhodovat 
nemusíte! 


- E strategie Dragon Throne kompletně v češtině 


VŠECHNA 
AUTA SVĚTA 


Bůh, papež, Matka Tereza, 
Ghándí, Martin Luther King, GT 4. : 
Víte, co je víc? 


Láska, fantazie a peníze, to je smrtel- 
ná kombinace. Pokud jimi oplýváte, 
pravděpodobně se vám podaří velké 
věci. Podobně jako většina žen touží 
po jemné pleti a přírodní kráse, srdce 
mužů se rozbuší při jemném zapře- 
dení motoru jejich vysněného vozu. 
Auta jsou vášeň i láska mnoha z nich, 
a i když si ve většině případů mohou 
o benzínové kráse nechat jenom 
zdát, nikdy se svého naleštěného 
snu nevzdají. Gran Turismo 4 tento 
sen posouvá téměř na hranici hma- 
tatelné reality, a jestliže jste někdy 
zatoužili po interaktivním katalogu 
skvostů na čtyřech kolech, pak máte 
tu nejvhodnější příležitost otevřít 
první stranu. Až vás z otáčení volantu 
začnou bolet ruce, určitě nepohrdne- 
te třetím dílem ubisofťácké špionážní 
akce Splinter Cell: Chaos Theory, kde 
si opět připomeneme, jak úžasně 
sexy vypadá zelený noktovizor. Zcela 
čistou akci pak přináší další třetí 

díl, tentokrát ze série TimeSplitters, 
která zejména z grafického hlediska 
bez problémů drží krok se součas- 
nou špičkou v oboru. Jak vidíte sami, 
březen je na velké tituly skutečně 
štědrý, a i když se to možná v tu- 

to chvíli nehodí, musíme upozornit 
všechny dospívající chlapce, že balit 
holky není žádná věda. Stačí si chvíli 
zahrát Playboy Mansion a Vojta Kotek 
bude vedle vás vypadat jako nevlast- 
ní bratranec z prvobytně pospolné 
společnosti. 


DOSUD UDĚLENÁ OCENĚNÍ 


PlayStation,č 


PlayStation.© 


TAHLE NÁDRŽ NIKDY NEVYSYCHÁ... 


TOM CLANCY"S SPLINTER CELL: 
CHAOS THEORY 


Německý agent na stopě teorie chaosu. 


VIEWTIFUL JOE 2 


Umělecká mlátička vystrkuje druhé zuby. 


TIMESPLITTERS: FUTURE PERFECT 


Farid strávil u této hry čtyři dlouhá odpoledne. 
A jak na tom budete vy? 


THE PUNISHER 


Občas musíte někoho potrestat. 
V tomto případě by si to zasloužili všichni vývojáři. 


COLD FEAR 


Taková docela normální střílečka. Trochu nuda, 
trochu adrenalin, trochu zábava a pár mrtvol navrch. 


FIFA STREET 


Fotbálek pro penzisty a pár maníků, co se nevešli do repre. 


NBA STREET V3 


Jirka Welsch hraje v Clevelandu, vy můžete hrát, kde chcete. 


PLAYBOY: THE MANSION 


Kolik prsatých zajíčků se vejde do 3 + 1? 


EYETOY: MONKEY MANIA 


Kamera vidí vše, ale vy tohle snad ani vidět nemusíte. 


SUIKODEN IV 


KILOMETRY ŽHAVÉHO ASFALTU, STOVKY 
AUT A MOŘE PEČLIVOSTI PŘÍTOMNÉ V 


Mořská nemoc a Suikoden IV nabízejí přibližně stejný zážitek. 


CONSTANTINE 


TEENAGE MUTANT NINJA TURTLES 2: 
BATTLE NEXUS 


LEGEND OF KAY 


SAMURAI WARRIORS: 
XTREME LEGENDS 


Už víte proč je třeba 
holit se v podpaží? 


© 
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© Nasupený. 
výraz, zaťaté 


zubyi pěsti 
moudřejší raději 
opravdu ustoupí. 
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PlayStatione 


a 
GRAN TURISMO A 


VYDAVATEL SONY 


VÝVOJ POLYPHONY DIGITAL 
DISTRIBUCE SONY CZECH 


POČET HRÁČŮ 1-6 


NA PULTECH 9. BŘEZEN 


ANGLIČTINA 
MOTORISTICKÁ 


WEB 
WWW.GRANTURIS- 
MOWORLD.COM 


60 HZ ANO 


WIDESCREEN ANO 


SURROUND ANO 


CENA 1999 KČ 


REKAPITULACE 
Gran Turismo 4 dokazuje, 
že práci lidí z Polyphony 

Digital zatím dokáží 
překonat pouze oni sami. 

Ato ještě o notný kus. 

Již jen sedmi stovkám 

vozů nemůže zatím 
nikdo konkurovat ani 
náhodou. A teď si k to- 
mu připočtěte skvělý 
fyzikální model a skvě- 
lou grafiku, skvělé zvuky 
a skvělý multiplayer 
a skvělou trvanlivost 
a skvělý... 


různorodé 


tal byste teď nenašli ani nohu, protože 

všichni, počínaje samotným závodním 
guru Kazunorim Yamauchim a konče nejposled- 
nějším zalepovačem obálek, se totiž přestěho- 
vali do přilehlých hospod, kde ze sebe smývají 
únavu po několikaleté těžké práci. Nezávidíme 
jim to, my jim to přejeme, protože díky nim se 
nyní můžeme my — možná až do konce našich 
životů — přesunout před televizní obrazovky 
k nejlepší závodní hře, co kdy spatřila světlo 
světa. Sice není úplně bezchybná, ale ruku na 
srdce, co je? Označení nejlepší závodní hry si 
ovšem i tak zaslouží naprosto bez jakýchkoli 
debat a ti, kteří snad čekali něco jiného, by se 
dali spočítat na prstech jedné ruky penzionova- 
ného pyrotechnika. 


ŘADÍME JEDNIČKU 


Gran Turismo 4 začíná na vedoucí pozici útočit 
již od prvních okamžiků, v nichž dává jasně 
najevo, o čem že tato hra vlastně bude: o autech 
a automobilovém sportu. Není o jezdcích, není 
o prsatých hosteskách na startovním roštu, je 
pouze a jen o automobilech a jejich nablýskané 
kráse. To všechno nám sděluje hned v úvodním 
intru, které je tak nádherné, že je jen těžko lze 
popsat slovy. Za doprovodu vpravdě hymnické 
hudby (pro přiblížení si představte něco ve stylu 
znělky Ligy Mistrů) se nám v hlavní roli předvádí 
nádherný miláček samotného Kazunoriho, Ford 
GT, při pohledu na nějž se za doprovodu onoho 
chorálu skutečně tají dech a naskakuje husí 
kůže. Ve vedlejších rolích: traťoví komisaři a pis- 
tole pro výměnu pneumatik. Kompars: hromady 
krásných vozů uprostřed závodního zápolení. Dá 
se dokonce říci, že úvodní filmeček je do značné 
míry citovou záležitostí a jako jednoho muže nás 


čkolik odkladů a dlouhé měsíce čekání 
jsou za námi. V centrále Polyphony Digi- 


„m 


= 


7 Projížďka po Grand 
Valley je úžasná již jen 
na pohled. 


Ná 


© „Teda řeknu ti, ta tvoje 
kára je fakt tryskáč.“ 


7" Krasný vůz předčí i krásnou 
ženu, nemůže totiž v jednom 
kuse mluvit. 


srazil do kolen a téměř urval naše spodní čelisti. 
Tohle jsme u závodní hry opravdu nečekali a ani 
po několikátém týdnu hraní nás ani nenapad- 
ne tento úvod při spouštění hry přeskakovat. 

A jestliže existuje nějaká nirvána virtuálního 
automobilového závodníka, musí cesta k ní 
vést přes zhlédnutí tohoto videa. Pokud by ale 
tato hra stavěla svůj úspěch pouze na kvalitně 
by rozhodně neměla. Naštěstí se tak neděje 

a šokové situace nás budou potkávat i nadále. 


ŘADÍME DVOJKU 


Hned v následujících okamžicích si hra ztropí 
velmi bolestivou legraci z herních recenzentů, 
k jejichž obecným atributům mimo jiné patří 
i vlastnictví několika paměťových karet na něko- 
lika, pokud možno co nejvzdálenějších, místech. 


[ECET ZE 


© Pořádná výzva to 
začíná být až s pořádně 
silnými vozy. 


HUDBA PRO MASY 


Hodne aut potřebuje hodně muziky. 


V GT 4sice najdeme desítky hudebních tracků, jejichž styl 
variuje od nejmladších elektronických žánrů přes kytarový 
rock až po vážnou hudbu. V základním nastavení vám ale 
bude hrát dokolečka jen pár rádoby řízných skladbiček, 
takže časem asi většině hráčů nezbude než se zavrtat do 
místního jukeboxu a playlist si upravit podle vlastních 
představ. S překvapením pak zjistí, že se v hudebním 
menu vyskytují i skutečně dosti známá jména, jako např. 
Apollo 440, Van Halen nebo třeba vyumělkovaní chlapci 
z Feeder hrající si na rockery. Z dalších prověřených jmen 
pak zmiňme třeba v Británii nesmírně populární uskupení 
Franz Ferdinad, Oueens of the Stone Age nebo The Hives. 
Na své by si zde ale jistě přišel i Eduard Klezla, protože 
patnáctka skladem z oblasti vážné hudby by vy- 
dala na jedno slušné 
(D. Lehce byly 1-9 
přepracovány 
i in-game zněl- 
ky, které sice 
stále působí 
známým GT 
stylem, ale třeba 
ta, která vám 
oznamuje získání 
zlata v některé 
z licencí, nám při- 
padla již poněkud 
„nestandardní“ 
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NEGETNIZE 


zas 


DELTA Hl 


na rozjezd. 


Co byt GT Pá . i 
orly A od “ prostě nic jiného než zabrousit do bazaru. Ty 


jsou specializovány na auta podle data výroby, 
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Hned při prvním spuštění vás totiž hra upozorní 
na možnost importovat z uložených pozic Gran 
Turisma 3 finanční hotovost až do výše sta tisíc 
kreditů a detekcí savu s kompletně dokončeným 
GT 4: Prologue vám mohou odpadnout starosti 

s novým plněním závodních licencí. Pokud ale 
na kartě nic z toho uloženo nemáte, začínáte 
jako my pěkně od začátku s deseti tisíci kreditů 


Ten ale rozhodně nebude nikterak bez- 
problémový. Za deset tisíc si zde totiž nekou- 
píte málem ani pořádný bicykl, takže hledání 
vhodného startovního autíčka mezi novými 
kusy jednotlivých výrobců vůbec nezkoušejte. 
Ztráta času. Ne, opravdu, ani peugeota 106. 

A ano, asijská auta jsou sice obecně levnější, ale 
ani na malé suzuki vám to nevyjde. Nezbývá 


[* Člověk by málem začal 
hledat Davida Hasselhoffa. 


© Futuristická formule je 
vlastně konceptem budoucí- 


ho osobáku. 


© Trénink na Nordschleife 
není záležitostí na pár mi- 
nut v rámci obědové pauzy. 


takže se můžete rozhodnout, zdali si budete 
chtít pořídit něco co nejnovějšího, nebo zda 
dáte přednost třeba nějaké klasice ze sedmde- 
sátých let. Každopádně začínat s ojetou šunkou 
člověka moc nepovzbudí, ale o to větší je pak 
motivace vyhrávat a co nejdříve si pořídit něco 
solidnějšího. Pokud budete trpěliví a nebudete 
chtít vyhrávat každý závod hned napoprvé, 

a nebudete tedy všechny peníze cpát rovnou do 
tuningu vaší ojetiny, dopracujete se docela brzy 
třeba k již velmi slušnému nissanu 3502, který 
vám sám na sebe vydělá poměrně rychle i bez 
výkonových modifikací. 

Celkové schéma hry je velmi podobné pře- 
dešlému dílu. Účastnit se závodů, vydělávat si 
na úpravy starých a nákup nových vozů, přičemž 
za vítězství celé jedné série závodů získává- 
te bonusový vůz. Skupiny závodů jsou opět 
vypsány podle nejrůznějších kritérií: tu můžete 


závodit pouze s vozítky s předním náhonem, 
onde zase jen s malými lehkými prskolety a tam 
třeba jen s kabriolety nebo konkrétně vyjme- 
novanými modely. Na rozdíl od předchozího 
dílu zde nejsou závodní klání rozčleněna jen 

do několika kategorií typu Beginner, Amateur či 
Endurance, ale budete je muset hledat trošku 
více. Základní obrazovku hlavního režimu totiž 
tvoří lehce nepřehledná mapa, kde jsou vedle 
skupin závodů, licenčního centra či vaší garáže 
rozmístěny i ikony výrobců automobilů slouče- 
ných do skupin podle národností, a vstupem 

do centra některého z výrobců se vám tak často 
otevře možnost zúčastnit se závodů vypsaných 
jednotlivými automobilkami. Kromě toho, že si 
tam rovněž naprosto skvěle zazávodíte, to má 
výhodu i řekněme z ekonomického hlediska. 

Při nákupu nového vozu je totiž výhodné vědět, 
jaké závody daný výrobce vypisuje, a podle toho 
zvolit nový model. Pokud totiž odjedete s novým 
vozem seriál, kvůli němuž jste si jej pořizovali 

v prvé řadě, hupsnete s ním ještě do značkové 
série závodu, a jedním vozem tak vytřískáte 
dvoje prachy. Nehledě tedy na to, že automobil- 
kami vypisované závody pro dokončení celého 
hlavního režimu stejně splnit musíte. 

Podobné rozmístění najdeme i u tuningo- 
vých firem, u nichž to popravdě řečeno nevidíme 
úplně rádi, jelikož se nám zdá, že pobíhání na 
mapě od servisu k servisu hru zbytečně zdržuje. 
Najdeme zde sice centrály firem, jako kupří- 
kladu HKS, ale žádná z nich samozřejmě není 


AUTO FETIŠ © . 


Vzrušující obrázky již nejsou doménou pouze 
zavirovaných serverů s obsahem pro dospělé. 
Nyní si je totiž můžete dělat úplně sami 

a přesně podle svého gusta. 

Možnost vytvářet si vlastní obrázky není v současných 
videohrách nijak zvlášť rozšířená, a pokud budeme 
hledat něco ve stylu Photo Mode z GT4, našli bychom 
asi maximálně právě tak GT 4. Funguje to naprosto 
úžasně. Foťák umí dost věcí, ale jeho ovládání je velmi 
jednoduché a v základu máte dvě možnosti: statickou 
fotku, nebo snímek jedoucího vozu. Pro statickou fotku 
můžete auto postavit třeba do Grand Canyonu, na Times 
Sguare nebo na další atraktivní místa. Obrázky z toho 
vyjdou pěkné, ale tím skutečným fetišem jsou akční 
záběry jedoucího vozu. Vezměte ten nejvíc sexy model, 
který máte v garáži, vyberte si trať a pak po ní uhánějte, 
jako byste toto auto právě ukradli. Pak spusťte replay 

a v libovolném okamžiku stiskněte Select. Jak snadné! 
Teď máte na výběr ze spousty možností: přiblížení 

a oddálení pohledu, ostření, rychlost závěrky, teplost 
barev, úhly pohledu, ...pokud jste opravdovými au- 
tomobilovými nadšenci, budete si možná v hlavní hře 
odemykat nové vozy jen proto, abyste je pak mohli 
dlouhé hodiny fotit. Kam se hrabe domácí vláčkoviště. 
Vedle jednoduchého přenosu na PS je pak možné vý- 
sledky vašeho snažení i přímo vytisknout připojením 
tiskárny přes USB port. 


třením a expoziční 
stit v zajímavé 


kty. 


Hrátky se zaostře 
dobou mohou vyú 
vypadající efe: 


Mc Gesta zase tak dlouho netrvá“ 


Tohle 
Všeci 


jsou naš. ] ější 
ly "ejpovedenější fotky. 
Je pořídili v replayích, 
Zvládnete hezčí? 


- VGTE vypadají offroa- 
dy dobře i na asfaltu. 


schopná upravit vozy všech značek, a tak již po 
několika málo zkušenostech, kdy vám nebudou 
moci vyhovět, budete asi již automaticky chodit 
přímo do automobilek, které rovněž provozují 
tuningová centra pro své modely. Je to sice 
naprosto relalistické, ale tak nějak se nám pořád 
zdá, že centrální tuningová dílna měla přece jen 
něco do sebe. 


FYZIKA — KRÁLOVNA VĚD 


v minulém čísle 0PS2 četli rozhovor s Kazunorim 
Yamauchim, jistě vám neunikla zmínka o kom- 
pletně přepracovaném fyzikálním modelu, který 
byl takto radikálně změněn v celé sérii vlastně 
poprvé. A pakliže vás 

zajímá, jak velká tato 

změna je, pak vězte, že 

dost. Nepřejte si zažít tu 

potupu, to zklamání a to 

zděšení jako v případě, 

kdy autor tohoto textu 

vyjel do prvního závodu 

a hned v první zatáčce 

se mu vůz začal smýkat a motor potupně dusit. 
První rozjetí je standardní a pár propagačních 
vlnek na silnici ještě rovněž prakticky nic nena- 
značí, ale už první vážnější zatáčka vám jasně 
sdělí, že fyzice prostě neporučíte, a po několika 
dalších průjezdech pochopíte, o čem to Ymauchi 
minulý měsíc vlastně mluvil, když říkal, že není 
účelem auto krotit a nutit ho jezdit, kam nechce, 


ale splynout s ním, pochopit jej a poté plně 
využít jeho nátury. 

Jsme na hony vzdálení tomu, abychom se 
jakkoli hanlivě vyjadřovali o GT 3, ale to, co vám 
po fyzikální stránce předvede GT 4, vás zákonitě 
přivede k myšlence, že jeho předchůdce byl 
vlastně jen taková příjemná arkádička na zpes- 
tření nedělního dopoledne. 0 to překvapivější 
je ale skutečnost, že tvůrci opět dokázali přijít 
s velmi vyladěným ovládáním, díky kterému 
je hra velmi dobře hratelná i na standardním 
ovladači, přestože volant by k tomuto titulu ne- 
měl chybět nikomu, kdo to se závodními hrami 
myslí alespoň trochu vážně. Není to sice téměř 
životní nutnost jako u rovněž silně realistického 
Richard Burns Rally, ale zážitek z jízdy to umocní 
velice razantně, to je bez debat. A nejenže zde 
podobně jako u GT 4: Prologue platí, že budete 
spílat výrobcům hardwaru za to, že k vaší závod- 
ní sestavě nedodali spojkový pedál, zde začnete 
dokonce uvažovat o tom, že byste si začali šetřit 
na celý závodní kabinet simulující síly při jízdě. 
Vidět tuhle hru je zkrátka málo, budete ji chtít 
cítit. Zatím se ale budete muset spokojit jen 
s tím, že budete na milimetry přesně vymě- 
řovat průjezdy zatáčkami, na kilometr přesně 


(7 Uvažujeme o koupi tohoto 
kabria, ale zatím jsme nezjistili, 


zdali na něj jdou v zimě nain- 
stalovat sněhové řetězy. 


regulovat rychlost jejich průjezdu, analyzovat 
telemetrická data a bedlivě sledovat sebemenší 
nepatřičný pohyb vašeho vozu. Jen tak se z vás 
stanou opravdoví mistři a těmi přece být chcete. 
Nebo snad ne? 

Když už jsme nakousli rallye závody, tak 
je potřeba zmínit, že na nich je vidět pokrok 
v oblasti jízdní fyziky snad ještě markantněji než 
u závodů silničních a své GT 3 předchůdce téměř 
deklasují. Hra výborným způsobem počítá s nižší 
přilnavostí terénního povrchu a sebemenší 
chybička zde může mít fatální následky. Když se 
k tomu připočtou nové tratě na sněhu a ledu, 
dostáváme opravdu velikánskou výzvu hodnou 
pouze těch nejzkušenějších závodníků. 

Je to sice již vcelku otřepaná fráze, ale pokud 
se vám podaří plně pochopit svůj vůz a fyzi- 
kální zákonitosti, které se k němu váží, stanete 
se prakticky neporazitelnými a i se sériovou 
šestnáctistovkou dokážete porážet dvoulitrové 
siláky. Všechno je totiž o technice jízdy s daným 
autem. Časem se tak dopracujete k tomu, že 
budete nejen koukat na trať, ale svému vozu 
dokonce i naslouchat. Podle aktuálního zvuku 
budete odhadovat otáčky motoru a podle toho 
přizpůsobovat svou jízdu, budete dlouhé hodiny 
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ORIENTACE V PROBLÉMU 


(Na trávníku vedle dráhy V 6T4 se můžeme setkat se sedmi stovkami automobilů a s každým se jezdí 
nenajdete ani jeden papírek úplně jinak. Abyste jízdu s kterýmkoli z nich zvládli dokonale, budete muset 
či vajgl. podstoupit mnoho hodin testovacích jízd. Přesto ale lze alespoň přibližně 
všechny zdejší automobily rozdělit do několika skupin s obdobnými jízdními 
vlastnostmi. Třídícím kritériem je typ náhonu. Oproti GT 3 je ale nyní mno- 
hem více potřeba si uvědomit, jakým způsobem je váš vůz poháněn, protože 
rozdíly jsou zde při jízdě na hraně velmi zásadní a jsou patrné zejména hned 


pilovat jednotlivé okruhy a učit se, ve které 
zatáčce, kdy a jak silně brzdit, abyste zbyteč- 
ně neztratili točivý výkon, a naopak ve které 
zatáčce, kdy a jak moc polechtat plyn, abyste 
se nedostali do problémů. Tuhle hru lze prostě 
buď žít, anebo nehrát. Jakékoliv pokusy o něco 


mezi těmito dvěma póly znamená brzký pád do 


kategorie „nehrát“. 


CO NOVÉHO POD KAPOTOU? 


Ve světle těchto skutečností by GT 4 nemuselo 


přijít již prakticky s žádnou další inovací, a přesto 


by se zcela jednoznačně zařadilo na špici star- 
tovního pole závodních her. Nicméně neděje 
se tak a to je jistě jen dobře. Jen v krátkosti 
odbudeme takové „prkotiny“, jako rozšířený 
vozový park a vyšší počet tratí. Těch je zde nyní 
zhruba padesátka a vedle nových a halasně 
avizovaných tratí v New Yorku, Grand Canyonu 
či Hongkongu zde samozřejmě najdeme i staré 
klasiky, jako kupříkladu Tokio, Grand Valley či 
známé závodní okruhy, jako třeba Suzuka nebo 
starý dobrý Nurburgring. A když říkáme starý 
dobrý, myslíme tím jeho původní verzi o délce 
dvaceti dvou kilometrů 

tvořenou úzkou silnicí, 

na níž se závodění 

stává záležitostí silných 

nervů, pevných rukou 

a chlapské odvahy. 

Mezi stovkami vozů 
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poněkud mírnili. 


opět dominují zejména modely japonské pro- 
venience, ale na své si určitě přijdou i milovníci 
amerických bouráků, evropských rodinných 
vozů nebo nejrůznějších automobilových rarit, 
jako jsou třeba silné supersporty nebo veteráni. 
Mimochodem pokud se stále divíte, co je to na 
první stránce této recenze za žebřiňák, zkuste se 
pohrabat v historii automobilky Mercedes. 
Velkými novinkami jsou ale dva fungl nové 
režimy. Zážitek z hraní sice nijak nekatapultují 
(ono to totiž vlastně už ani nejde), ale jako do- 
plněk k parádní hře nemají chybu. Tím prvním je 
režim Directors Mode. Ten přijde vhod zejména 
ve chvílích, kdy potřebujete ulevit otlačeným 
prstům nebo prokrvit do volantu vtisknuté 
dlaně. Nemusíte v něm totiž vůbec řídit, a celý 
závod tak budete jen dirigovat z virtuálních 
boxů. Mezi pokyny, které můžete dávat pilotovi 
vašeho vozu, patří několik stupňů agresivity 
jízdy, od „klídek, je to v suchu, kroužíme“ až 
po „šlapej na to, trhej asfalt, a příkazy k zajetí 
do boxů a k předjetí. Je jasné, že tento způsob 
hraní bude určen spíše pro delší vytrvalostní 
závody, ale i v klasických závodech na pár kol se 
s tím dá docela dobře vyblbnout. Zejména ale 
můžete při jízdě naplno alespoň zhruba zjistit, 


po přesednutí do jiného vozu. 


V současnosti nejčastější uspořádání běžných vozů, kdy je motor umístěn vepředu a sílu 
přenáší na přední nápravu. V zásadě se dá říci, že tyto modely jezdí podobně jako vaše 
domácí felicia, takže pokud nejedete jako šílenci, nijak zvlášť po silnici nekloužou, jsou lehce 
nedotáčivé, takže vám při akceleraci nebude nijak extrémně ustřelovat, zkrátka pohoda auta 


Tady už je to trošku horší, protože vozy z této kategorie mají motor sice vepředu, ale poháně- 
na je zadní náprava, která není zatížena motorem. Pro závodění je to asi ta nejhorší varianta, 
ostatně zkoušeli jste již někdy závodit naplno se žigulíkem? Auto není v mezních situacích 
příliš klidné a při předčasné akceleraci na výjezdu ze zatáček má lehký zadek tendenci 
tancovat kolem těžšího předku. 


Zajímavá varianta, kdy je motor posunut k prostředku auta, čímž se docílí rovnoměrnějšího 
rozložení jeho hmotnosti mezi přední a zadní část vozu. S pohonem zadní nápravy se tak 
jedná o vcelku příjemně ovladatelné automobily, které netrpí nedotáčivostí a i v zatáčkách je 
možné mít plynový pedál sešlápnutý trochu optimističtěji. 


Auta s pohonem všech čtyř kol se jeví jako ideální závodní varianta nejen díky lepšímu 
přenosu síly motoru na vozovku. Dodnes se ale o nich občas mylně traduje, že s nimi 
prakticky není možné dostat smyk. Možné to samozřejmě je, takže až k nějakému závodu 
osedláte právě některou ze čtyřkolek, bude potřeba, abyste svůj optimismus naopak zase 


kde má vaše manuální jízda ještě mezery a kde 
se dá ještě zapracovat. 

Druhou velkou novinkou je Photo Mode, 
což není režim ani tak ke hraní jako spíše hraní 
si. Máte v něm totiž možnost vyfotit si svá auta 
během svých jízd nebo na předem připravených 
scénách. K dispozici máte prakticky plnohodnot- 
ný „foťák“, na němž lze nastavit snad úplně vše 
myslitelné, od typu filmu až po dobu expozice. 
Možná to sice nezní kdovíjak skvěle v souvislosti 
se závodní hrou, ale v praxi se ukazuje, že každý, 
kdo je alespoň trochu hračička, dokáže v tomto 
režimu strávit až neuvěřitelně velké množství 
času. Výsledné obrázky pak lze ve slušném 
rozlišení a nastavitelné kvalitě vedle ukládání 
na paměťovou kartu i exportovat přes klasickou 
USB flash kartu do PC, které je už pak umí bez 
problémů zobrazit, jelikož jsou ukládány rovnou 
ve formátu jpg. 


MOUCHY NA SKLE 


Když se jezdí rychle, zůstávají na čelním skle roz- 
pláclé nebohé mouchy, které nestihly včas uletět 
před stádem vašich koní pod kapotou. A přestože 
zatím v tomto textu znějí výhradně oslavné ódy, 
má i Gran Turismo 4 své vady. Tou první a méně 


(ecenZE 


LIDSKÝ FAKTOR 


S časem se dá závodit všude.....a hlavně v boxech. 
Nádherně vypadající auta jsou sice fajn, ale pořád je to jen kus plechu, případně kombi- 
novaný s plastem, karbonem či jinými materiály. Benzínem vonící sterilitu se ale tvůrci nyní 
nově snaží ozvláštnit tím, že do hry zakomponovali lidské postavy i v jiných situacích než jen 
v rolích totálně anonymních statistů v podobě 2D spritů hustě pokrývajících přilehlé tribuny. 
Lidé zobrazení v intru tam vůbec nejsou jen tak pro efekt. V případě, že jedete v otevřeném 
kabrioletu, můžete v rámci oddáleného pohledu zezadu vidět „plně funkčního“ pilota, jenž 
v závislosti na vaší jízdě dokonce i sahá po řadící páce. Zmínit je potřeba i skvěle animované 
diváky v okolí rallye tratí, z nichž vám před vůz čas od času vyběhne i šílenec s foťákem, a za- 
pomenout nesmíme ani na animaci komisařů, kteří u vašeho vozu vždy pečlivě vyhodnocují 
vaši licenční jízdu. Jednoznačně nejúžasnějším výskytem humanoidních bytostí ve hře jsou 
ale boxy. Poté, co zastavíte u svých mechaniků, pokleknou u vašich kol měniči pneumatik se 
šroubovacími pistolemi, přistoupí maník s tankovací hadicí a před vaším vozem nechybí ani 
koordinátor s „lízátkem“ v ruce. Když jsou kola vyměněna, dá to každý z mechaniků najevo 
klasickým zvednutím ruky, lízátko dá pokyn k zařazení prvního rychlostního stupně a váš 
hon na soupeře může pokračovat. Z grafického hlediska nejsou sice mechanici zase až taková 
extratřída jako třeba auta, ale i tak se mezi nimi budete cítit jako ve skutečných boxech. Chybí 
snad již jen nějaký ten plamen při tankování. Vzhledem k absenci nejmenovaných italských 
sporťáků je ale potřeba říci, že se to u ostatních značek v reálu prakticky nestává. 


Typické auto pro ženy, Žlutý 
citrón na nakupování s motorem, 
který by utáhl i vagón volů. 


V esíčkách nastává ob- 
vyklá tlačenice. 


závažnou je paradoxně naprosto excelentní ovšem nelze mít ke zvukové stránce hry. Motory 
grafika. Je na ní totiž vidět, že dál již limity PS2 znějí naprosto věrně, čímž pádem dostáváme 

asi skutečně hnát nelze. Pokud se pohybujete na velmi pestrou škálu zvukových projevů aut. Za 
asfaltu, je vše v naprostém pořádku. Auta vypa- pozornost stojí nový přístup Polyphony k sou- 
dají naprosto neuvěřitelně, asfalt se rovněž tváří ndtracku, který je nyní mnohem našlápnutější 
„jako živý“ a zvýšená péče byla věnována i okolí a agresivnější než posledně, v důsledku čehož 
tratí včetně velmi slušně vypadajících diváků se stává jedinou složkou hry, která se blíží arká- 
podél rallye tratí, z nichž přes trať občas přeběhne © dovým závodním titulům, kde jsme zvyklí jezdit 

i fotograf. V místech, kde je umožněn výhled do celou dobu s plynem na podlaze. 

dálky, vidíte na vzdálenost Závěrem tedy jen 


snad i desítek kilometrů G RAFI KA DOSAH UJE tak čistě pro jistotu, 


velmi věrně vymodelované že by to někomu za- 


krajiny a vizuální efekty, MAXIMALNÍHO VYKONU tím nedošlo: nějaké 


jako kupříkladu odlesky mušky jsme sice na 


KOSOVO PS2. TOTÁLNÍ HIGH-END BESS 


rovněž skvělé. Problém ale našli, ale vše ostatní 5 ku 

nastane v okamžiku, kdy KON ECNA. funguje jako velmi < “ : 
sjedete mimo trať a začne výkonné stěrače, Z: 
se vám prášit od vašich závodních michelinek, které každému, kdo má řidičák, poskytují jiskřivě ? 
pokud se tedy prášit začne. Zvířený prach totiž čistý a nezkreslený pohled na skutečnost, že jeho 
místo amorfních oblaků vytváří spíše jakési auto je součástí té nejlepší závodní hry, jakou lze 
vrstvené stěny. Může se to zdát jako prkotina, ale na tomto světě mít. [l Michael Mlynář 
vzhledem ke kvalitě všeho ostatního to vypadá » ká 
jako pěst na oko a společně s několika málo dal- V : ; 
šími podobnými detaily to naznačuje, že v tomto V VŘ : pb ě 
případě již výpočetní výkon asi skutečně nebylo : 
odkud brát. 


počítačem ovládaných protivníků. Opět se totiž 
zarytě drží nadefinované stopy a vzdát se jí hod- FS 2, 
lají jen v těch naprosto nejnutnějších případech. : 4 
Člověku to zpočátku ani nepřijde tak markantní, . 7 
protože pokud zrovna jedete na úrovni soupeře ko M 
v jeho ideální stopě, bude se vás snažit vytlačit : 
a bude do vás narážet, čímž pádem budete mít 
pocit, Že s vámi agresivně bojuje o pozici. Dříve 


nebo později ale přijde okamžik, kdy se některý PlayStation. DI KT 


ze soupeřů zachová jako totální idiot a vám začne 


být jasné, proč s vámi tedy občas ostatní auta tak — (Grafika BI 
urputně „bojují“ plech na plech. Pokud k tomu 08 
ale přistoupíme z té lepší stránky, podaří sevám © | Hratelnost [fi 
s tímto vědomím soupeře lépe oblbnout a věřte, 10 


Zeve vyojatějších zá „ ž E HE 

“ vypjatějších závodech budete za jízdy vy : Verdikt: Špičkové automobilové závod: co usrkáváme ristretto, náš 
mýšlet takové finty, že proti nim bylo legendární ní hry od této chvíle prostě a jednodu- naleštěný sporťák odpočívá 
dvojpředjetí starého Šumáka Mikou Hakkinenem še vypadají jinak než dosud. pod září podzimních listů. 
jen laciným trikem z autoškoly. Žádných námitek 


Přestávka na kafe. Zatím- 
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WWW.SPLINTERCELL3.COM 
G0HZANO 
WIDESCREEN ANO 
SURROUND ANO 

CENA 1999Kč 


REKAPITULACE 
Splinter Cell: Chaos 
Theory je už třetí hra 
s „neviditelným“ agen- 
tem Samem Fisherem. 
První se jmenovala suše 
Splinter Cell, druhá měla 
podtitul Pandora 
Tomorrow a třetí, jak už 
jsme psali, Chaos Theory. 
Názvy se mění, kvalita 
zůstává. 


Ů 


v 6 


Nenápadný půvab tichého zabíjení 


íše se rok 2007. Jakmile recenze začne 
takhle, můžete se vsadit, že se v tom 
inkriminovaném roce má stát něco ne- 
příjemného. Neexistuje moc her, které by 
začínaly: „Píše se rok 2007 a na světě je všechno 
v nejlepším pořádku, vládne mír, blahobyt 
a veškeré mezinárodní konflikty se řeší šachovým 
turnajem.“ Ne, jakmile je na začátku letopočet, 
je jasné, že budou problémy. Zvlášť když se 
o námět stará mistr technothrillerů, Tom Clancy. 
Vjeho románech už válčil snad každý s každým 
(jeho nejnovější román má být na téma Vatikán 
kontra Monako), ale jak se zdá, ještě pořád 
nevyčerpal všechny kombinace. Tentokrát se 
schyluje k válce mezi Japonskem, Čínou a Severní 
Koreou. Japonsko totiž porušilo poválečnou 
dohodu o vyzbrojování, což se jeho sousedům 
vůbec nelíbí. A to jsou jen události, které plavou 
na hladině. Pod ní se hýbou mnohem temnější 
stíny, záhadné postavy s motivy, které jsou za- 


E Hra.světel a stínů je 
chloubou celé SC série. 
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haleny tajemstvím. Je zapotřebí někoho, kdo by 
se ponořil do hlubin a zjistil, co se vlastně děje. 
Prostě je zapotřebí Sama Fishera. 


SPLINTER CELL POPRVÉ, 
PODRUHÉ A POTŘETÍ! 


Filiálka Toma Clancyho má na triku spoustu 
herních propadáků, ale také dvě hodně úspěšné 
série. Rainbow Six zatím kralovala spíš na PC (její 
adaptace na PlayStation nepatří zrovna k těm 
povedeným), zatímco Splinter Cell svou štědrou 
pozorností obdařil veškeré herní platformy. 

Obě hry mají společné jedno: spíš než na akci 

se soustředí na promyšlenou strategii. Zatímco 

v Rainbow Six velíte speciálnímu komandu, ve 
Splinter Cell máte na starosti jednoho jediné- 
ho muže. Zatímco v Rainbow Six máte za úkol 
obsadit a zneškodnit, Splinter Cell je klasická 
stealthovka: vidět a nebýt viděn. 


Základní otázkou je, jestli máte tenhle styl 
her vůbec rádi. Her, kdy se krčíte ve stínu a čeká- 
te, až se k vám protivník otočí zády, abyste se 
mu mohli začít pomalu plížit do zad..., aby se 
pak ve chvíli, kdy už jste skoro u něj, najed- 
nou otočil, začal křičet, vyvolal poplach a vy 
byli v přál = jste spíš typ, který se s řevem 
venou hlavní řítíte vstříc nepříteli, a smrt je 
vaším druhým jménem, dožene vás tenhle styl 
her rychle k nepříčetnosti. Ani v redakci nejsme 
v tomhle směru docela jednotní, ale vzhledem 
k tomu, že stealthové pasáže jsou dneska sou- 
částí skoro každé hry a že Splinter Cell má už třetí 


' BZelenáp: říftromě' 
ště mladým 


této Rry ješt 
"a fotbalu. 
oj C 


usb abbé 


MICHAEL IRONSIDE 


Muž, který půjčil hlas Samu Fisherovi. 


Michale Ironside — „Jack Nicholson pro chudé“, je 
béčkový veterán, který má za sebou přes sto třicet 
filmů. Většinou v rolích padouchů a lidí, co špatně 
skončí. Začal jako padouch v (ronenbergových 
Scanners, padoušil i v Total Recallu i v druhém 
Highlanderovi. Jednou z výjimek, kdy hrál napro- 
stého správňáka, byla Hvězdná pěchota, kde hrál 
zmrzačeného učitele hlavních hrdinů, a samozřejmě 
v sérii Splinter Cell. 


Umělěčké proklady 
Obrazil patřík věci. 


HODINA AEROBIKU 


Ve zdravém těle, zdravý vzduch. A v Samu Fishe- 
rovi je víc zdravého vzduchu než v amazonském 
deštném pralese. Tady si předvedeme několik jeho 
oblíbených cviků. 


DŘEP 

Oblíbeným způsobem pohybu Sama Fishera je pomalá 
chůze vpřed při mírném pokrčení. Jak známo, při takovém 
pohybu se spálí mnohem více kalorií — a ještě k tomu jste 
hůř vidět a naděláte míň hluku. 


SPLH 

Základní pohyb správného agenta. Díky tomu se nejen 
dostane na nedostupná místa, ale může se i nenápadně 
přiblížit přímo pod nohy své oběti... a pak škubnout 

a svrhnout hlídače do propasti. Samozřejmě pokud má dost 
síly v rukou. 


PLIŽENÍ 
Ano, i v téhle hře dojde na pohyb úzkými ventilačními 
šachtami. Ještě štěstí, že Sam Fisher netrpí klaustrofobií. 
Bohužel když jste ve ventilační šachtě, nemůžete odtamtud 
střílet ani dělat nic jiného. Jen se plazit. 


Pád z výšky 
plechový kontejner 


nepřešjje ani 


pokračování, dokážeme odhadnout, že o tenhle 
typ her zájem je a že je spousta lidí, kteří mají 
trpělivost a chuť přemýšlet a plánovat. 

A je fakt, že co se týče plížení a kradmé akce, 
je Splinter Cell totálně na špici. Začneme tím, co 
od posledního MGS či jiných her nemáte skoro 
nikdy problém vidět, co a kdo je před vámi. 
Všechno je zřetelné a jasné. Pokud vás někdy 
dostanou, tak je to skoro vždycky vaše vina. 

K tomu, abyste přežili, vám pomůže jednak 
technika a jednak vaše vlastní šikovnost. Z tech- 
nických hraček můžeme jmenovat minikamery, 
které můžete vystřelit na zeď a pak se dívat, co 
se kolem šustne, nebo speciální paprsky, kterými 
můžete na dálku zhasnout lampy. A to je jen 
začátek. Samozřejmě máte i své speciální vidění, 
díky kterému můžete šmírovat protivníky i skrz 
dveře a díky němuž jste ověšeni zelenými světýl- 
ky jako vánoční stromeček. Je to vůbec zvláštní 
— chodbami se plíží člověk, který má k hlavě 
přidělaný semafor, a nikdo si ho nevšímá. Ale na 
to jsme si koneckonců měli čas zvyknout už od 
jedničky, tak teď je trochu pozdě to řešit. 

Ovládání všeho je stejně intuitivní a křížkem 
si pokaždé jen vybíráte z nabídnutých možností. 


VIS 

Jedna z novinek, Nejenže můžete šplhat po tyčích, ale 
můžete se i zavěsit za nohy, viset hlavou dolů a čekat, 

až pod vás přijde nic netušící hlídač. Pak ho už stačí jen 
ytit za hlavičku a prudce trhnout. 


r 
ROZNOŽKA 
No, aťjsme se dívali, jak jsme se dívali, máme pocit, 

že zmizela oblíbená součást minulého dílu. Nikde jsme 
nenarazili na možnost udělat mezi stěnami 

© „vandámmovskou“ roznožku. Ale možná jsme se jen 
špatně koukali. 


Chcete dveře a) vyrazit, b) opatrně otevřít, c) 
podívat se škvírou, co se za nimi skrývá, d) 
natřít, aby se do nich nepustil červotoč? Jen 
si klikněte a Sam Fisher se vám o to postará. 
Někdy taky dojde na jemnější práci a budete 
muset použít paklíč..., ale do toho vklouzne- 
te stejně rychle jako do všeho ostatního. 

A k té fyzické stránce akce, tak tam také 
přibylo pár nových možností. Kromě různého 
šplhání je tu i možnost zavěsit se hlavou 
dolů, počkat, až kolem půjde protivník, 


POKUD SE JEDNÁ 0 PLÍŽENÍ 


KRADMOU AKCI A ZELENOU BARVU 
JE SPLINTER CELL NA SPICI. 


a pak „křup“. Čistě zlomený vaz. Samozřejmě 
můžete být i humanisté a protivníka jenom 
omráčit, ale tady nejste na skautském táboře 

a Nobelovu cenu míru stejně nedostanete. 
Takže se nežinýrujte a zabíjejte, jak je vám 

libo. A mrtvolu pak hoďte do propasti. Co s ní 
taky jiného? * 
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E když se není:kam 
schovat, začnou 


SAMOVY HRAČKY 


„Dejte nám zbraně, dali jsme vám na ně“, tak nějak se u nás kdysi pokřikovalo. Už ani nevíme proč (zvláštní, Jak si člověk vždycky 
zapamatuje ty největší kraviny), víme jen, že Sam Fisher by mohl pokřikovat taky. Zrovna moc zbraní nedostal. Koneckonců má se 
nenápadně plížit a ne zastřelit všechno, co vidí. Tak má aspoň k dispozici několik speciálních druhů optiky. 


NOČNÍ VIDĚNÍ 
Základ každého agenta. Všechno kolem vás sice 
vypadá tak zeleně, jako by celý svět vstoupil do 


armády, ale rozhodně aspoň něco vidíte — na rozdíl 


od těch ubohých strážných, kteří kolem sebe 
rozhazují rukama, a vy je můžete klidně zaškrtit. 


TEPELNÉ VIDĚNÍ 
Klasika, ale hodně užitečná. Registruje teplo, 


takže díky tomu můžete jasně vidět i strážného, 


který si právě za dveřmi zapaluje cigáro. Pokud 
je náhodou ještě k tomu homosexuál, můžete i 
oslepnout. 


EMF 

Tohle je novinka. Tahle hračka registruje 
elektromagnetické vlnění (nebo tak něco), ovšem 
nejdůležitější je, že se tím dokážete napojit na kamery 
a můžete šmírovat, co se děje v místech, kde se 
zrovna nevyskytujete. 


© * 


044 mluvit zbraně. 
» 4 k = 
9.49 ee 
k pv ý 
"u oné 
- Sm E 


Jsou tu i další vychytávky. Jako třeba pověsit 
se na okraj ochozu, počkat, až půjde kolem hlí- 
dač, a stáhnout ho dolů. Taky můžete pískáním 
přivábit jeho pozornost, nalákat ho podezřelým 
zhasnutím světla, nebo prostě jen vytáhnout 
pistoli s tlumičem a zastřelit ho. Je to na vás. 


SAM A JEHO SVĚT 


Sam Fisher (opět vybavený chraplavým hlasem 
béčkového veterána Michaela Ironsida) se 
tentokrát bude pohybovat hlavně v Asii, v Hon- 
gkongu a Soulu. Denního svitu a prostorných 
bulvárů si moc neužije, což ovšem nezname- 
ná, že by se nebylo na co dívat. Odminula se 
grafická stránka hry zlepšila až skoro k absolutní 
dokonalosti. Už díky prvním první dílům se stal 
Splinter Cell synonymem práce se světlem, ale 
tentokrát si na to vážně pořádně posvítil. Světlo 
se odráží různě na různých typech materiálů, 
které díky tomu vypadají neobvykle realisticky 

a prostorově. A k tomu si ještě připočtěte zásahy 
počasí, déšť, mlhu, vlhké dlaždič- 
ky... Taky si to tvůrci mohli dovolit, 


Zvláště když se od minulého dílu trochu snížila 
obtížnost. Už se nestává to, že stráže okamžitě 
po vašem spatření vyvolají poplach a vy musíte 
misi znovu opakovat. Teď máte ještě šanci je 
odstřelit. Ale bacha, metodou „jdu a střílím“ 
se daleko nedostanete. Stráže jsou poměr- 

ně lépe vybavené a na vaši likvidaci jim stačí 
jedna dvě rány. Takže se rozhodně nevyplácí 
přijít k hlídači, začít do něj strkat a naštvaně se 
ptát, co to sakra říkal o vaší manželce. Sice je 
ve třetím Splinter Cellu o trochu víc checkpointů 
než v jedničce, ale stejně není příjemné muset 
začínat pořád znovu od začátku. 


ZÁVĚREČNÝ BRIEFING 


Takže si to shrneme. Máme tady hru, která je 
bezpochyby jedním z vrcholů stealthového žán- 
ru. Dokonalá grafika, animace postav, strhující 
příběh a převážně vysoká inteligence stráží, 
které reagují jak na zvuky, tak na změny světla 

i počasí. Pozor, říkáme „převážně“. Je fakt, že 
inteligence hlídkujících 
vojáků občas pokulhává 


3 
B Toh 
vlastním 
veřejnosti 


Snad jste si ne 


z 
: K4 


mysleli, že takováhle hra se obejde 


bez multiplayeru? I tady můžete bojovat také ve 


STRÁŽE MAJÍ POŘÁDNĚ 


jednotlivé lokace jsou poměrně 


uzavřené a váš pohyb v nich je 
celkem přesně nalinkovaný, jen 
s malými variacemi. 

Těch lokací, které máte vy- 


STIPLAVÉ KULKY. STAČÍ DVA 
ZÁSAHY A JE PO VÁS. 


a někdy by potřebovali brý- 
le. Párkrát se nám stalo, že 
prošli těsně kolem nás, když 
jsme se uprostřed prázdné 
místnosti krčili na bobku 


skupině, ovšem musíte mít připojení přes internet, 
což, troufám si tvrdit, zrovna nemáte. Takže vám 
unikne možnost navštívit přes deset lokací určených 
čistě pro multiplayerovou bitku, mezi kterými je tře- 
ba kino, sirotčinec, továrna, raketové silo, nádraží, 
laboratoře, skladiště či muzeum. Tahle prostředí 


hrazené na plížení, je přes deset. 
Začínáte u starého majáku, kde je jen pár 
stráží a kde můžete získat potřebný cvik. Pak se 
přesunete dál — na loď, do veřejných lázní, do 
banky či luxusní rezidence. Hned na začátku si 
můžete vyzkoušet věci, které hra nabízí — třeba 
to, že skoro každého můžete chytit a začít vyslý- 
chat. Bohužel na brutalitky jako v Punisherovi 
zapomeňte, tady jim tak maximálně vyhro- 
žujete tím, že zveřejníte fotky, na kterých jsou 
v dámském spodním prádle. Taky ty informace, 
co z nich vypadnou, jsou spíš jen užitečné 
pomůcky, málokdy jsou naprosto nezbytné pro 
dohrání hry. 

Rychle taky zjistíte, že hra sama spočívá 
v klasickém a stále opakovaném “připliž se 
a zlom vaz". Ale nebojte se, tohle se neokouká. 
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jako králíček ve své jamce. 
Ale to se stává, vzhledem k tuhosti toho všeho 
buďme rádi za ty dary. Jaké jsou ještě plusy? 
Pestrá nabídka zbraní a bojových pohybů. 
Jsou tu i různé vedlejší úkoly, které vám trochu 
zpestří to věčné plížení se strážím do zad. Na 
druhou stranu má i třetí Splinter Cell nevýho- 
du všech stealthových her, čili repetitivnost 
a nutnost procházet každou lokaci několikrát 
a opakovat jednotlivé vyzkoušené likvidace. 
A od minulých dílů nepřináší nic přelomově no- 
vého, je to klasika v lepším provedení. Záleží na 
vás. Pokud před zběsilou akcí dáváte přednost 
napětí, kdy se bez dechu plížíte za nic netušícím 
hlídačem, a víc než rachot kulometů vás uspo- 
kojí tiché křupnutí zlomeného vazu, nehledejte 
dále. Sam Fisher se vrátil. [Bl Jiří Pavlovský 


jsou graficky jednodušší než zbytek hry a jsou ur- 


čena vyloženě 


jako ring pro souboje. Můžete v nich 


absolvovat několik misí, od likvidací předmětů 
a lidí přes ochranu svědků až po sabotáže. Tedy 
mohli byste, kdybyste měli připojení k internetu. 


[EZITN 1091 
[ak — 
07 


Trvanlivos 


Třetí přírůstek do 
rodiny. A zdá se, že zatím nejlepší. 


Povinnost pro vše 
althové akce. 


splintercellovské 


chny fanoušky ste- [10 
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Kreslené poza 


radostí pro naše 30. 
animací unavené oší» „% 
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Útoky při využití 
ohýbání času jsou nejen 
účinné, ale i efektní. 


VIEVVTIFUL JOE 


Viewtiful Joe se vrací do filmového světa — a tentokrát s posilou! 


iewtiful Joe. Jméno, které zná většina 
hráčů, ale ne všichni s ním měli tu čest 
osobně. Aspoň prodeje tomu nasvědčují. 

I přes vychvalující recenze dopadl tvrdě 
jako ocelová kovadlina. Je to zatraceně škoda, pro- 
tože Viewtiful Joe je rozhodně dobrá plošinovka. 

Pro ty, kteří nevědí, o čem je řeč, tady je struč- 
ná nalejvárna: Joe je mladý filmový fanoušek, který 
je jednoho krásného dne vcucnut do světa filmu, 
obdařený superschopnostmi a navíc vybavený 
možností zpomalovat čas (stisknutím tlačítka (6), 
nebo jej naopak zrychlovat (stačí držet cm). Jeho 
první dobrodružství bylo zábavné, i když tužší než 
biftek v ústech bezzubé stařenky, a na jeho konci 
se Joeovi podařilo zachránit svou holku a porazit 
hlavního padoucha celého bijáku. 

V pokračování (neboli seguelu, jak říkáme my, 
filmoví znalci) se pár věcí změnilo. Především to, 
že můžete hrát i za hrdinovu lepší polovičku, Sylvii. 
Ta je vybavena speciálními zbraněmi a užitečným 
trikem, kterým může až ztrojnásobit sílu svého 
útoku. Joe a Sylvie pracují v týmu, ale jak se praví 
v Highlanderovi: „Může být (na obrazovce) jen 
jeden“. Takže během hry mezi nimi přepínáte 
tlačítkem ea. 

Ale jestliže si Joeovi skalní fandové koupí tuhle 
hru bez mrknutí oka, tedy pokud v něm nemají 
od narození tik, co ostatní? No, i ostatní mají 
spoustu důvodu, proč naskočit do rozjetého vlaku. 
Především je u druhého dílu daleko líp vyladěná 
obtížnost a už to není takové peklo jako jednička. 
Navíc můžete hrát se Sylvií, jejíž bojový styl vám 
snadno přejde do krve a daleko snadněji se s ním 
porážejí protivníci. 

Jednotlivé levely jsou ještě rozmanitější, než 
byly v prvním dílu, a i protivníci se odminule 
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PlayStation. 


zmnožili a zpestřili. Design přitáhne pohledy lépe 
než svlečená Miss World — inspirace filmovými 
béčky zabírá vždycky naprosto spolehlivě. V tomhle 
druhém dílu musí Joe a Sylvie zachránit filmový 
svět před mimozemskou invazí a ještě k tomu 
sesbírat Oscary. (Někdo by měl tuhle hru poslat 
Svěrákovi — tady může získat vytouženou cenu 
i bez toho, aby natáčel nějaké děsivé filmy.) Tahle 
cesta je samozřejmě plná k umlácení určených 
protivníků a hádanek, u kterých sice budete muset 
trochu přemýšlet, ale nepopadne vás frustrace, po- 
cit méněcennosti a deprese. Prostě zmizely zápory 
a zůstaly největší klady prvního dílu... a navíc se 
ještě zrychlilo tempo a spád (hlavně díky tomu, že 
nemusíte každý level hrát padesátkrát, než se do- 
stanete na konec). Ale pokud vás lehké hry urážejí, 
a když při hraní vzteky nerozbijete tři PlayStationy, 
tak to pro vás není výzva, můžete si hru nastavit na 
vyšší obtížnost a trpět. 

Viewtiful Joe 2 není ani tak pokračování jako 
spíš fotokopie prvního dílu. Ano, je to fotokopie 
= ale fotokopie, kterou někdo projel photoshopem 
a vyhladil všechny chyby a neostrosti. A teprve teď 
je ta hra opravdu dokonalá. (ii Michael French 
překlad [Jiří Pavlovský] 
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VERDIKT 
ILEJÍ Oživlý komiks. 


Zvuk (08. Dokonale podkresluje komiksový styl. 


Hratelnost |KVEJÍ Ještě o chlup lepší než jednička. 

Trvanlivost [OTÁÍ Užij si pokořitelé jedničky, i úplná ucha. 
Spíš než pokračování bychom to měli 
nazvat nějak jako Viewtiful Joe verze 
1.5. Ale to neznamená, že by to byla 
špatná hra. 


te 
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syfvia je citlivá duše 
a určitě ji strašně mrzí, že 
musí rozstřílet protivníky 
na kusy. 


WGVITTITITTFII 


due vd 
„A NEJPOPULÁRNĚJŠÍ === 
JSEM V JAPONSKU, JASNÝ?“ 


Joe se stává vedle sushi, gejš a samurajů nejvě 
exportním artiklem země vycházejícího slunce. 


| u nás a v Americe má Viewtiful Joe svou oblibu, aé 
to není nic proti tomu, jak je slavný na svém domácím 
území, v Japonsku. Tam se stal televizní hvězdoj se svým / 
vlastním animovaným seriálem, vychází o nění komiksy 
a pojmenoval se po něm i wrestler (a nic nevádí, žeje 
to hnusný tlustý chlápek). A studio Clover, kferé má jeho 
vznik na svědomí, rozdává zadarmo papírové hračky z je- 
ho světa. Schválně se podívejte na www. * 
doverstudio.co.jp/gallery/paper/paper01. 
html. Nebo se podívejte pod text. 

To jsme slepili sami. Je to Joeovo letadlo, 
bohužel bez figurky Joa na palubě, 
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V režimu Arcade narazíte 
na sto padesát typů bizarních 
postaviček. 


E Celá řada misí vyžaduje kooperaci s dalšími posta- 
vami. Vždy nelze zachránit svět bez cizí pomoci. 


ituace se rozhodně podobá Burnoutu 3. Electronic 
Arts identifikovali superkvalitní, relativně úzkým 
okruhem fanoušků velebený majstrštyk, ujali se 
rozpracovaného nového dílu dostatečně včas, aby 
na něm mohli zanechat svůj otisk, a věnovali mu špičkovou 
producentskou péči. Výsledkem je výrazně lépe prezento- 
vaný, výrazně lépe propagovaný a jednoznačně hitovější 
produkt, který předčí nejen své předchůdce, ale i vnitřní 
konkurenci v podobě srovnatelné produkce EA. Burnout 3 
je lepší než dvojka a je mnohem lepší než Need For Speed 
Underground 2— a je velkou ostudou hráčských mas, že 
poměr komerčního výkonu těchto dvou titulů není přesně 
opačný. Stejně tak jsou TimeSplitters 3, alespoň z main- 
streamového hlediska, lepší než 75 2 a mnohem lepší než 
GoldenEye: Rogue Agent. Zde je navíc slušná šance, že by 
zprzněnou bondovku mohli po zásluze převálcovat. 

Svého času byli TimeSplitters 2 technicky nejskvělejší 
střílečkou pro PlayStation 2. Oslnili nás hlaďounkým, 
stylově vytříbeným výtvarným podáním, ale zejména bles- 
kově rychlou snímkovací frekvencí, která se stala zárukou 
pohodlného, radostného pohybu a základem ovládacího 
modelu, jenž dal zapomenout na věčný stesk po myši 
a klávesnici. A ovšem, v pořádku byly i všechny dílčí 
kosmetické komponenty enginu — pohledně designované 
úrovně, plynulé animace roztodivných postav a euforické 
efekty té nejpestřejší škály zbraní, jakou jste kdy viděli. 

Není tedy velkým překvapením, že Future Perfect 
vypadá zcela výborně, nejen to, hravě zastíní veškerou 
konkurenci, která se mezitím na trhu objevila (ano, včetně 
Killzone). | tady se rozhodně nabízí srovnání s Burnoutem 
3. Noví TimeSplitters se stávají jednou z těch her, kterou 
můžete hrdě předvést přátelům jako ukázku stále úžasných 
možností pět let starého hardwaru. Žádná jiná FPS není 
schopna zobrazovat současně tolik efektů v tak vysoké 
kvalitě při takovém zaplnění obrazu velice detailně zobra- 
zenými objekty, takovém množství špičkově animovaných 
postav a — hlavně — v 7AKstabilně rychlé snímkovací 
frekvenci. Jsou designéři, kteří mají problém splnit byť jen 
jednu z těchto vlastností, Free Radical Design umí všechno 
najednou. 


HRIDNA ZE ŠKATULKY 


Začít by se mělo u singleplayerového režimu Story, tam totiž 
nejspíše začnete i vy, ale ani my ani vy bychom zde neměli 
i končit, protože Future Perfect nabízí mnohem víc. Příběh je 


066 PlayStation.c oFiciáLní magazíin-cz 


Můj děda střílí jeleny z po- 
sedu, tady se jede na férovku. 


starý známý, opět cestujeme dějinami tam a zpět, abychom 
časoprostorovým maniakům zkřížili jejich nekalé plány. 
Není moc podstatné, že se vyprávění vyvíjí předvídatelně, 
že všechno nakonec na poslední chvíli dopadne dobře. Zato 
je pro celkový zážitek poměrně důležité, že střihové sekven- 
ce i herní scény jsou prošpikovány malými, skoro vždycky 
zdařilými fórky. Ovšem i bez znalosti angličtiny si hru užijete 
skoro naplno — stačí vědět, že hrdina jménem (ortez 
cestuje časem, zabíjí lidi, příšery, roboty, kuchaře a brouky 
a pronásleduje jakési kouzelné krystaly. Toť vše. 

V úvodu se ocitnete v roce 2401. (ortez se zrovnu vrátil 
po těžkém úkolu a těší se na dovolenou, ale doma ho čeká 
nepříjemné překvapení. Svět budoucnosti je napaden ča- 
sovými bandity a brání se z posledních sil. Skok do předpo- 
slední úrovně — opět se píše rok 2401, opět jste na stejném 
místě, ale tentokrát máte za úkol ochránit alternativní verzi 
sebe sama před smrtícími útoky TimeSplitters. 

Paradoxních situací, jako odkoukaných z filmu 
Návrat do budoucnosti, se ve hře vyskytuje celá řada. 

Hrát roli alternativního Corteze, jehož jste ještě před chvíli 
sledovali jako NPC postavu, má jisté kouzlo, ale — jak už 


to u časových paradoxů bývá — taková situace vás může 
snadno zmást. Zvlášť v jedné situaci, kdy se na stejném 
místě najednou ocitnou čtyři Cortezové při řešení šíleného 
počítačového puzzlu a současně v boji s robotickými strážci. 
V další úrovni hrajete celý segment úrovně dvakrát — jed- 
nou za současného a podruhé za budoucího Corteze. Máme 
podezření, že pokud byste si pečlivě nakreslili diagram, 

v němž by se různé verze Corteze střetávaly v časových 
rovinách, možná byste scenáristu usvědčili z několika lo- 
gických chyb. Ale není lepší si přestat dělat starosti a prostě 
se jen bavit? 75 2 byli kritizováni za nedostatečně rozvinutý 
příběh, tady je možná rozvětvený až příliš. 

Z pohledu vydavatelského plánu EA je každopádně 
zajímavější příběh nutností. Jestliže má být Future Perfect 
prvním mainstreamovým dílem 7imeSplitters, silněji 
motivující Story mód je jednou z naprosto neopomenu- 
telných podmínek. Projevuje se to ve výběru jediného 
ústředního hrdiny — jistě ne náhodou to musel být Cortez, 
vindieselovský akční hrdina každým coulem. Projevuje 
se to také v dialozích a střihových sekvencích, které mají 
příležitostného hráče přilákat do náruče akce. 
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VY ŘÍKÁTE MINI-GUN, 
MY ŘÍKÁME MINIATURA 


TimeSplitters se nám dostali do krve takovým způ- 
sobem, že jsme si vyvinuli vlastní slovníček, jakýsi 
podivný slang, který je hojně používán během 
multiplayerových dýchánků. Zde je pro představu 
několik ukázek. Zbývá odpovědět na jedinou otáz- 
ku: proč jsme tak hrozně posedlí francouzštinou? 


Takhle já bojuju 
proti lupům! 


Úroveň The Chasm z TimeSplitiers 2 — když se vydaří ta správná 
atmosféra, totálně brutální záležitost. 


LOPITÁL 
Nemocniční úroveň z JimeSplitters 2. 


SAPLE 

Budova, která vypadá jako kostel (ve zmíněné nemocniční 
úrovni). Bývá častým místem setkání, když jeden hráč chce 
druhému poskytnout možnost odvety. 

DÁME? 

Výzva k multiplayerové akci. Každý rozumí, že v plném znění 
znamená: „Zahrajeme si dneska po práci mutliplayerový turnaj 
v TimeSplitters 22" 


DÍRA 

Oblíbený úkryt. 

PISTOLKA 

Jakákoliv slabá, bezcenná zbraň, jejíž správné označení si nikdo 
nepamatuje. 

NOŽÍK 

k Překvapivě označuje automatické pistole zvané $B, obvykle 

j v kombinaci s power-upem pro zdvojnásobení síly. Jde 


o narážku na skutečnost, že rány procházejí soupeři jako nůž 
s dj máslem. 


— RAKETA 
p" Zkratka pro raketomet. Například ve větě: „Jste v pr*eli, mám 
raketu, kreténi!“ 


Mercenaries mají lepší vý- 
buchy, ale stěžovat si rozhodně 
nebudeme. 


: nosiřDy tn TIME SHUTTBT k : p r + ČÍNA 
MY Šp, 94 s Naše nejoblíbenější multiplayerová mapa — vyskytuje se naštěstí 
» ive Future Perfect, dokonce vylepšená o tajný průchod. 


MINIATURA 
Oficiálně zvaný mini-gun. Brutální kulomet, který není v žád- 
ném případě miniaturní, naopak nic většího ve hře nenajdete. 


HOMOUŠ 

Oficiálně zvaný Homing Launcher (naváděná střela), Například 
ve větě: „Ku*va, do pr*ele, zapomněli jsme vypnout zas*aný 
homouše!“ (používání homoušů považujeme v naší redakci 


E / za nefér). 
/ 
ANANAS 
| li Útočný granát. 
-E PLAZMA 


Oficiálně zvaná Plasma Autorifle (plazmový samopal). Velmi 
dobrá zbraň, nováčky a příležitostnými hráči často nedostatečně 
pochopená. Naštěstí má ve Future Perfect vyváženější podobu. 


LEPIDLO 
lepivé fialové něco, co vystřeluje plazmový samopal. 
KEROVAT 

Původně nesmyslné slovíčko, které z nepochopitelných důvodů 
vymyslel jistý Václav Vlček, technický redaktor časopisu level. 
Obecně v multiplayeru znamená, že někdo obtěžuje soupeře 
nad rámec určité slušnosti, sice v rámci pravidel a možností hry, 
ale přesto jaksi nefér. Ve Splitters kéruje ten, kdo si na někoho 
bezdůvodně zasedne. V Masted se za kérování považuje 
bránění soupeři v jízdě i za cenu vlastního zničení. Za mistra 
kérování je považován Petr Bulíř. 


Noc oživlých hovězích půlek. Time- 
Splitters síls Killzone nebo Call Of Duty 
určitě nespletete. 
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NEVIDITELNÝ LOUTKÁŘ 


Pravda, singleplayerový Story mód v TimeSplitters byl vždy 
plný skriptovaných scén, tentokrát však jasně trhne všechny 
rekordy. Občas máte pocit, jako kdyby někde mimo obraz 
seděl režisér a řval vzteky pokaždé, když jenom trošku 
uhnete z vyšlapané cesty. Tady musíte hrát předepsanou roli 
a odměnou vám budou úžasné okamžiky totální destrukce. 
Vjedné z pozdějších úrovní má Cortez za úkol proniknout do 
pochmurné podzemní základny šílence jménem (row. Hned 
na začátku míjíte vitrínu, ve které se nachází dosti důležitá 
zbraň — electrotool. Tento nástroj vám pomůže neutralizovat 
silová pole a energetické štíty nepřátel. Krátce řečeno, bez 
něj jste docela v háji. Jenže vy to teď netušíte a možná vás 
ani nenapadne rozbít sklo. Pokud electrotool ponecháte bez 
povšimnutí, hře se to hrubě nebude líbit. Ozve se a dosti 
důrazně vám vyhubuje, že jste si ho měli vzít, což hned záhy 
demonstruje na nebohém robůtkovi, který se jako první 
připlete do cesty vaší nové hračce. Pro většinu hráčů jsou ta- 
kovéto instrukce požehnáním, pro jiné, řekněme ošlehanější 
střílečkové profíky, to však je projevem přílišné dotěrnosti 
game designéra, urážkou jejich inteligence. Zvláště hrubým 
prohřeškem proti pravidlům hardcorového pařanství jsou pak 
chvíle, kdy vám neviditelný dívčí hlas začne říkat, co máte 
dělat, ještě dřív, než to, co má být uděláno, vůbec uvidíte. 

Novinkou je rovněž stabilní zaměřovací kříž, který má 
zcela jistě pomoci zelenáčům uvyklým komerčnímu pojetí 
stříleček typu Medal Of Honor. V TimeSplitters 2 se mladý 
rekrut musel nejdřív ze všeho naučit pořádně mířit, a to 
s každou zbraní zvlášť. Například s brokovnicí a raketometem 
bylo třeba mířit výrazně níž, aby se eliminovalo silné kopání. 
Nyní je všechno mnohem jednodušší. Prostě nastavte křížek 
protivníkovi mezi oči a nemůžete minout. Ale znovu, neříká- 
me, že takhle to je jednoznačně horší nebo lepší, Veteráni si 
užijí svoje v nastavení Hard a ostatní si možná k TimeSplitters 
konečně najdou cestu. 

A teď na vysloveně pozitivní notu. Některé akční scény 
patří k tomu nejúžasnějšímu, co jste na PS2 viděli. Do 
paměti se určitě nesmazatelně zapíše přestřelka v podzemní 
laboratoři. Jde o prostornou budovu, scénu jako z Vetřelců: 
všude bzučí stovky tobolek obsahujících nebezpečná 
embrya, zatímco se k ním sklánějí robotické paže — vše 
v reálném čase, žádná předem renderovaná střihová scéna, 
šokující pohled. Člověk by stál a jenom se dlouze díval, nebýt 
nutnosti bránit se proti okamžitě reagujícím útočníkům. 
Podobný pocit závratě vás možná přepadne při pohledu na 
majestátní skotský hrad nebo ve futuristickém městě, jehož 
oblohou křižují lodě. V tom jsou imeSplitters neporazitelní 


Im Nejen střelbou živ je akční 
hrdina. Zkuste chvíli třeba 
baseballovou pálku. 


V multiplayeru si užijete legrace až až. Z 
Například střelby do opic na tanečním parketu. P“ 


k 


FE Jeden z nezapomenutelných ! 
okamžiků: zachraňte slečnu Ř 
před hladovými zombiemi! 


Povozíte se v džípech i v tancích. Jízdní model 
je překvapivě slušný. 


BUDE VÁM SCHÁZET ONLINE? 


Jak známo, v Česku je se sítí potíž... 
„Otter 


11. Large Bridye Ramp 


- ve vytváření atmosférických světů z minulosti, současnosti 
a budoucnosti. 

ZA PRIBEHEM 

To pravé kouzlo Future Perfect ovšem začnete objevovat, až 
dobudete Story mód. Ve společnosti jednoho až tří kamarádů 
musí volba jednoznačně padnout na nesmrtelný multiplayer, 
znovu napěchovaný spoustou vynalézavých pravidel 

a dokonale dotaženými mapami. Bez spoluhráčů si totéž 
můžete natrénovat v režimu Arcade, který je díky výborně 
naprogramovaným botům častokrát skoro stejně napínavý 

a intenzivní jako pravý multiplayer. Vaší pozornosti také 
musíme doporučit zábavné hříčky v rámci režimu Challenge. 
Některé minihry se v komunitě fanoušků 75 určitě stanou 
kultem — horkými kandidáty jsou jistě závody elektrické 
kočky a ustřelování hlav zombijských opiček. Pro názornost, 
po dokončení kompletního Story módu, lehkém vyzkoušení 
Arcade a zhruba třetiny Challenge se v obrazovce statistik 
ukázalo, že máme hotovo z 21 %. 

Mnozí znalci asi budou na 75 3 nadávat, anebo se 
přinejmenším namáhat, aby se jim hra zalíbila. Proč? Je to 
jednoduché — už nepatří jenom jim. Všichni jsme přáli Free 
Radicalu mnohem větší úspěch, ale současně nás takovým 
sobeckým způsobem těšila skutečnost, že patříme do úzkého 
kruhu „zasvěcenců“. Je to, jako když milujete neznámou 
kapelu, kterou najednou objeví komerční rádia a udělají 
zní hvězdu. 

Teď patří TimeSplitters všem. Jsou přístupní, slušně vy- 
chovaní, vedou za vás statistiku, dovolí si vám navrhnout ně- 
jaký režim během nahrávací obrazovky a potěší oko spoustou 
filmových scén. Navrch jsou připraveni na online. Kvůli tomu 
nemusí být horší hrou. Naopak, jsou lepší, mnohem lepší. 
Problém je na naší straně, ne na straně hry. 

A pokud vás netrýzní podobné úvahy, máme pro vás 
už jen jednu větu: TimeSplitters Future Perfect se jistě stanou 
vaším příštím střílečkovým hitem, budete je milovat. 

Farid Starman 
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| Grafika | EM Báječná, svižná a šmrncovní. 
[Zvuk JÍ K dokonalosti schází prostorový efekt. 
Stále výborná, i když jednodušší než dřív. 


[HEM Krátký singl, nekonečný mulťák. 


Future Perfect těsně uhájil pozici FPS 
jedničky na PlayStation 2. Kdepak 
válečný realismus — tomuhle my 
říkáme zábavná hratelnost! 


TimeSplitters Future Perfect je teprve prvním dílem této 
výrazně multiplayerové série, která podporuje online 
režim, nutno dodat, že s veškerou parádou. Českého 
člověka ovšem okamžitě přepadnou obavy — co když se 
tvůrci soustředili na síťové režimy a zbytek je jen tak do 
počtu? Užiju si hru pořádně i bez onlinu? Nemějte obavy, 
Future Perfect, stejně jako jakákoli jiná hra pro PlayStation 
2, nemůže ignorovat nezasíťované hráče. Vždyť i v takové 
Británii je na online registrován jen zlomek majitelů PS2 
a ještě míň jich skutečně tuto službu využívá. Zkrátka 
Sony žádný velký úspěch s onlinem nezaznamenala (na i 
rozdíl od služby Xbox Live). Ve Future Perfect si i bez sítě Í : 
užijete excelentních režimů Arcade (ať už s boty, nebo y / ; 
splitscreenu) a Map Maker. 


Sexy slečinky i luxusně naleštění roboti. 
Design postav ve Future Perfect nemá konkurenci. 


068 PlayStation.c oFiciáLní magazín-cz 


x SHIELŮ 
A HELP 


vý o 
(ov "900 KM VRR: ře | by 
b * 22 ' 
k, © 
bl „v 
A> 
nl 


Návštěva zoo se 


něco do sebe. 
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strýčkem Frankem má 
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Tam, kam půjdeš, 
nebudeš už koule 
potřebovat. 


tázka za milion. Před vchodem na místo, kam 

se chcete dostat, jste přistihli stráž, jak zrovna 

nedává pozor. Možná si hlídač dává cígo, nebo 

právě volá své manželce, co my víme? (o udě- 
láte? A) omráčíte ho; B) zastřelíte ho; C) vytáhnete ho do 
desátého patra, přitáhnete ho k oknu, vyhodíte ho z něj 
ven a budete se spokojeně koukat, jak se tam dole roz- 
mázne, a přitom budete snít o své mrtvé rodině. Pokud 
jste odpověděli „A“, gratulujeme, vaše maminka by na 
vás byla hrdá. Jestli „B“, super, vrhněte se na Killzone. 
A jestli jste odpověděli „C“, tak taky dobře - jste pošuk. 
A Punisher se vám určitě bude líbit. 

Tahle hra je totiž postavená jenom na tom nejbru- 
tálnějším násilí. Během jednoho takového typického 
souboje stihne Frank „Punisher“ Castle zarazit pažbou 
pistole protivníkovi nos do mozku, druhého střelit do 
koulí, dalšímu vrazit nůž očním důlkem až do mozku 
a poslednímu rozmašírovat hlavu stěnu. Je to holt 
pilňouš. 

Přestože je hra (stejně jako nedávno recenzovaný 
Constantine) hodně ovlivněná Maxem Paynem, je tu pře- 
ce jen něco navíc. A sice možnost chytit nejbližšího nepří- 
tele a zahrát si na policejní výslech. Ne, není to nezbytné 
(i když vám z toho může kápnout pár užitečných tipů), 
ale přesto vám to poskytne správně zvrácenou zábavu. 
Každé grilování a mučení totiž vyžaduje přesnost a po- 
střeh, aby vaši protivníci řekli všechno, co mají na srdci... 
a teprve pak spořádaně umřeli v krutých bolestech. 

Tvůrci hry se taky starají o to, abyste měli k mučení 
všechno, co potřebujete. Vždycky je po ruce nějaké to 
akvárium plné masožravých piraň, rozžhavená plotna, 
cirkulárka..., prostě všechno, co se hodí k rozpou- 
tání gejzírů bezdůvodného násilí. Přesně tak jako ve 
stejnojmenném komiksu. Frank se taky může dostat do 
masakrálního módu, což je taková jeho verze bullet- 
-timu, takový „nůž-zaražený-hluboko-do-lebky-time“. 
A dojde i na vzpomínky na smrt jeho rodiny, což jsou 
krvavé flashbacky přímo z komiksu. Je jen škoda, že při 
nejbrutálnějších scénách přechází obraz do černobílé. 
Tady přece jen tvůrci trochu vyměkli. 
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BROKEN! 
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Všechny tyhle kousky k sobě docela padnou a spojují 
se do jednoho funkčního celku. Střelba se bleskurychle 
střídá se zběsilým bojem na blízko, pak zas zapadnete do 
krytu a rozhazujete kolem sebe vánoční dárky v podobě 
granátů. Velkou zásluhu na kvalitě hry má autor komiksů 
Garth Ennis (jeho Punisherové vyšli i u nás), jehož asfal- 
tově černý humor se podařilo přenést i do hry. 

Pokud je vám víc než osmnáct a snesete mírnou dávku 
násilí, můžeme vám Punishera vřele doporučit. Jedinou 
hra všech dob“, jak tvrdí reklama, jsou jednotlivé likvidace 
podány přece jen až v příliš pohodovém duchu. Jako by se 
tvůrci na poslední chvíli zalekli. Takže Manhunt zůstal ne- 
poražen. [i Joel Snape překlad [Jiří Pavlovský] 
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| Hratelnost [KITAÍ Mučit, mlátit, zabít. Opakujte stále dokola. 


[Url Docela dlouhá a akce se nezastavuje. 


Od Spider-Mana 2 je to jedna 

z nejvěrnějších komiksových adaptací. 
Snaží se být ještě násilnější než 
Manhunt, ale postrádá na to odvahu. 


krmení dravé zvěře. 
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A to má dneska Frank 
Castle zrovna milosrdnou 
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ŠPATNÝ POLDA, JEŠTĚ HORŠÍ POLDA 


Punisher nehraje při výsleších starou hru „hodný polda - zlý polda“. U něj jde jen o to, jak moc vás to bude 
bolet, než umřete. A jak dlouho bude protivník naživu, o tom rozhoduje vaše zručnost s ovladačem. 


ZBRANĚ 


„Takže naposledy, kde je?!“ 

to je jedno. 
Snad najdu tu zásilku drog 
i bez něj.“ 


„Podívej,“ BUM, „zeptám se 

tě ještě jednou.“ BUM! „Pro 

koho pracuješ?“ BU-MLASK! 
„Haló? Žiješ ještě?“ 


„Tohle je tvoje poslední šan- 
ce, tak mi koukej říct... Hele, 
moment, to je roztavené 
olovo, co? Tak proto mlčíš.“ 
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Tohlemdalo práci, 
ale výsledělč'stojí 
zato, 


„Tak koukej mluvit, kámo! 
Řekni mi, kdo jsou tví dodava- 
telé?! Kruci, ta ruka mě začíná 
nějak bolet... a sakra!“ 
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INTERACHION 


Výhodou lodě je, že 
máte sprchu v. ě 
cesty. 


Takový pěkný oheň 
a hrdina si zapomněl H 
přinést špekáčky. 


san 
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říslušník pobřežní hlídky, Tom Hansen, 
právě vystoupal na palubu opuštěné ruské 
velrybářské lodi. Kolem zuří živly tak, že 
ve srovnání s nimi vypadá Petersonova 
Dokonalá bouře jako malicherná letní přeháňka 
a loď poskakuje na vlnách jako opilá striptý- 
zová tanečnice. Tom Hansen vylezl na palubu 
s celým komandem... a za chvíli už je na lodi 
sám. Jen vzdálené výstřely a zoufalé výkřiky 
chraptící ve vysílačce jsou svědectvím o osudu 
jeho parťáků. Zdá se, že loď není tak opuštěná, 
jak se na první okakuk jevilo. A ruští námořníci 
střílející po všem, co se 
hne, jsou tím nejmenším 
z problémů. V podpalubí 
lodě se totiž skrývá tajná 
laboratoř a z ní něco (jaké 
to překvapení) uteklo. 
Něco, co vzniklo kombinací 
mimozemských genů a těl 
mrtvých námořníků (oblí- 
bený koktejl všech šílených 
vědců) a teď to likviduje 
všechno, co se mu postaví do ces- 
ty. Tom Hansen se vydává do hlubin 
lodi zjistit, co se vlastně stalo. Podivín. My 
bychom zdrhali, až by se nám za patami prá- 
šilo... a to i přesto, že je většina chodeb pokryta 
vodou. 


OKRUŽNÍ PLAVBA 

Survival horor je žánr, který se už tak nějak 
zacyklil a točí se pořád dokola jako dřevění 
hřebci na pouťovém kolotoči. To je pořád samé 
opuštěné město, podzemní laboratoře, občas 

i nějaká ta vesmírná základna. Všechno to však 


Když vidíte tu kuchyni, 
tak jste rádi, že jste tu kvůli 
zabíjení a ne kvůli jídlu. 


* Bjlhl 


. é 2 i « | 


Je dvě ráno a nemrtvý soused 
seshora si přišel postěžovat, že 
děláte moc velký randál. 


má jedno společné — suchou zem. Hra Cold Fear 
ale přišla se zásadní inovací. Hodila celý příběh 
na moře, a to pořádně rozbouřené moře. A hned 
je to o něčem jiném. 

Atmosféra se hře nedá upřít. Potácíte se na 
palubě a snažíte se, aby vás vítr a výkyvy lodě 
neshodily do rozbouřených vln. V té chvíli zpoza 
rohu vyběhne chlápek se samopalem a začne 
po vás pálit. Než mu to stačíte oplatit, přežene 
se přes palubu obrovská vlna... a střelec je pryč. 
Tentokrát bylo štěstí na vaší straně, ale stačí 
jeden neopatrný pohyb a je po vás. Všechn 
kolem je v pohybu, loď se zmítá jako umír: 
velryba, kousek nad hlavou se vám houpají těžké 
kusy kovu a narážejí do stěn a vy jednou rukou 
ovládáte hrdinu a druhou hmatáte po pytlíku na 
zvracení. A přitom ještě přemýšlíte, jestli ty údery, 
co z dálky slyšíte, patří rozpadající se lodi, nebo 
jestli se na vás připravuje nepřátelské komando. 

Z tohohle hlediska je hra bezpochyby geniál- 
ní. Za dokonalé využití kulis by si tvůrci zasloužili 
rovnou desítku, zvlášť když se ustavičné kývání 
stává i součástí hry. Někdy funguje jako nebezpe- 
čí (to když kráčíte po úzkém můstku bez zábradlí) 
a v některých chvílích ho zase můžete využít ve 
svůj prospěch. Jenže existuje něco jako zákon 
o rovnováze sil. To v praxi znamená, že když se 
tvůrcům hry něco hodně povede, tak na druhou 
stranu obvykle něco hodně zbabrají. A ani Cold 
Fear není výjimkou. 


NÁRAZ DO LEDOVCE 


Jsou to samé maličkosti, jenže je jich tolik, že by 
umořily celé stádo oslů. Tou první a nejzásadnější 
je nahrávání. Loď je složena ze spousty maličkých 
kajut a pokaždé, když přecházíte z jedné do 
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PLUJ, PLUJ, LOĎKO MÁ... 


ELE ZE 


Ruské lodě nejsou zrovna proslulé svou bezpečností. Zvláště ty, kde se kormidla chopily zombie. 


Jsou ve hře Cold Fear okamžiky, kdy 
jsou živí mrtví tou nejmenší z vašich 
starostí. Přežít uprostřed bouře je 

i bez nich dost těžké. 


Pokud jste si nevšimli, loď sebou 
zmítá, jako by měla epileptický 
záchvat... a vy se zábradlí nemůžete 
držet věčně. 


„Že nejste zombie? Tak 
to se omlouvám, hned tu 
zbraň zase schovám,“ 


$ 
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Další místnost vyzdobená 
krví, Ten, kdo tu navrhoval de- 
korace, by zastoužil zastřelit. 


nerozbije veškerý pocit napětí, jako když každou 
minutu zíráte na prázdnou obrazovku a čekáte 
zoufale dlouho, než se před vámi vyklube další 
prázdná minikajuta. 

Druhým problémem jsou bafačky. Možná už 
jsme zmlsaní věcmi jako Project Zero či Silent Hill, 
ale tady se práce se strachem moc nepovedla. 
Většina věcí je naprosto předvídatelná. Kupříkladu 
vstoupíte do kajuty a uprostřed ní stojí zavřená 
skříň. Je nenápadná asi jako lední medvěd v tra- 
bantu a tváří se jakoby nic. Jakmile se k ní přiblí- 
žíte — uá, vypadne mrtvola. Sice musíte uznat tu 
práci, co s tím ta mrtvola měla, celé týdny musela 
čekat zavřená, aby mohla v pravý čas vypadnout, 
ale co naplat, nelekli jste se. Cold Fear je možná 
krvavější než řezníkova zástěra, dovolí vám 
ustřelovat protivníkům hlavy..., ale jestli se při 
téhle hře budete bát? Ani náhodou. Nenastane 
třes ruky a nahodilé uvolňování svěračů, oči vám 
nebude zalévat pot, srdce nezačne trpět arytmií 
a žaludek se vám nesmrskne do velikosti třešňové 
pecky. Prostě Cold Fear není horor. 

Samotný systém hry taky zrovna nepřináší nic 
nového. Najdi klíč, otevři dveře, koukni se na další 
místnost ohozenou krevními destičkami a kráčej 
dál. Když už si tvůrci vymysleli tak zajímavé 
prostředí, mohli přijít aspoň s něčím podobně 
originálním i do samotné hry. 

A když jsme u těch chybek, připočítejme k nim 
ještě způsob vidění. Normálně hru hrajete v sil- 
enthillovském pohledu, čili s nastavenou kamerou 
a s obvyklým zmatením při ovládání. 


Me 05/25 


Na rozdíl od Silent Hillu je to tady ale udělané tak, 
že skoro stoprocentně nic nevidíte, takže každou 
chvilku musíte přepnout do pohledu z vlastních 
rohovek. Teprve pak nejenže konečně zjistíte, 

co je to před vámi, ale můžete po tom i střílet. 
Většinu hry budete trávit v tomhle pohledu. 
Vzhledem k tomu trochu nechápeme, proč se 
pohled z vlastních očí nedá nastavit napevno. Už 


jen proto, že jediným 

sobem, jak můžet 

esa CO SE TYCE HRATELNOSTÍ 
likvidovat, je klasická 

Move odšj MÁ COLD FEAR SOLIDNÍ 

ku — což, vzhled 
kne onlés) jedoš BETONOVÉ ZÁKLADY 
solidní úkol pro vaši přesnou mušku. 

Ne, Cold Fear není přelomové dílo žánru. Je to 
další přírůstek do šťastné rodiny „lepší průměr“. 
Jestli existuje nějaký důvod, proč tuhle hru hrát, 
tak je to především její hlavní hrdina — loď. Ta se 
stará o většinu atmosféry. Jen by si mohla příště 
nabrat lepší pasažéry. [il Jiří Pavlovský 
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Neoriginální a neděsivý survival horor, 
který se odehrává v hodně zajímavém 
a atmosférickém prostředí. 


A když už vás nespláchne vlna a ne- 
spolkne moře, tak se nad palubou 
kývá dost těžkých předmětů, které 
Vás rády praští do hlavy. 


A nezapomeňte na uvolněné 
dráty elektrického napětí. Jejich 
kombinace s vodou nikdy nevěstí 
nic dobrého. 


z EN n 
„MÁM SKVELY NAPAD! 

Když už se firmě Darkworks podařilo vytvořit 
fyzikální systém simulující akci na stále se hou- 
pající lodi, tak by byla škoda toho nevyužít. Jde 
jen o to, přijít s nějakým nápadem na druhý díl. 


COLD FEAR 2: P 

VZPOURA NA LODI PRIMÁTOR DITTRICH 

Parník Primátor Dittrich vyráží na svou poslední 
plavbu po Vltavě. Jenže tentokrát se stane 

něco horšího, než je útok rozlícených trampů 
- otevře se brána do pekla a na palubu vylezou 
zombie. (No dobře, není to horší než útok 
trampů..., ale je to skoro stejně děsivé). Musíte 
je porazit, naházet do koles parníku a při tom 
všem ještě zabránit folkové skupině, aby začala 
zpívat. 


COLD FEAR 2: ORLICKÁ PŘEHRADA 

Po děsivých událostech z prvního dílu si bere 
Tom Hansen dovolenou a vyráží na Orlickou 
přehradu, aby si trochu odpočal. Jenže sotva si 
lehne na matračku a začne relaxovat, vylezou 
ze sudů u dna zmutovaní zombíci, nasednou 
na šlapací lodky a začnou ho pronásledovat. 
Někteří ho chtějí sežrat, někteří jsou ještě horší 
a zákeřně mu vypouštějí vzduch z matračky. 


COLD FEAR 2: POKOŘITEL PEŘEJÍ 

V ambiciózním pokračování hry Cold Fear se 
jmenujete Jed Pedersen a vaším koníčkem je 
sjíždění divokých řek. Zrovna si takhle plujete, 
stovky kilometrů od civilizace, když si najednou 
všimnete, že vaším spolujezdcem je masožravá 
zombie, která má plíce vašeho parťáka Davea 
nasazené na hlavě jako sombrero. 

Co teď? Budete jedním veslem udržovat směr 

a druhým mlátit nemrtváka do hlavy, nebo se 
od něj necháte okusovat a překonáte peřeje 
společnými silami? 


COLD FEAR 2: 

IN THE NAVY 

Na výročním koncertě 
skupiny The Village Peo- 
ple, který se odehrává na 
lodi USS Nimitz, ovládne 
mimozemská entita 
mozky posádky a změní 
je ve vraždící zombie. 
Ovládáte všechny členy 
kapely a specifickými 
zbraněmi, které patří k 
jejich převlekům, odrá- 
žíte útoky nadržených 
námořníků. 
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Víceúčelová hala: až to 
tu kluci dočutají, nastupují 
niggaz z NBA Street. 


Světové hvězdy na 
* školním hřišti. Snaží se tím 
PlayStation,© autoři něco naznačit? 


Kluci v teplákovkách si jdou začutat na dvorek. 
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VŘK 
£ ; otbal je zcela nejpopulárnějším sportem této planety. křivonohé kámoše od vedle, vybrat svému týmu jméno a lo- 
| Když se někde objeví míč a více než dva lidé, okamžitě © g0ajít si zahrát proti obdobně postiženým jedincům ze sou- 
se do něj čutá. Z chudinských poměrů tak vyšel neje- sedství. A hrát tak dlouho, dokud se váš skromný mančaft 
den současný hráč světového formátu, jehož jedinou nestane tím nejlepším týmem na světě. Och, jak originální. 
zábavou v dětství bylo okopávání kulatého nesmyslu. Vývo- To jsou ovšem všechno jen úvodní formality znamenající zlo 
Já jáři této hry se rozhodli vrátit se k těmto nejčistějším kořenům © nutné ktomu, abyste se dohrabali ke hraní, při němž vám 
Bin. současného fotbalu. Tak takhle by klidně mohla začínat naše © ovšem nuda nehrozí ani náhodou. Fotbal zedukovaný na utká- 
3) . 182. recenze v případě, že bychom chtěli udělat dojem na něko- nítýmů o třech hráčích v poli plus brankáře je totiž chytlavý mini- 
DET, A | NY ho, kdo o videohrách neví vůbec nic. Ale vzhledem k tomu, málně úplně stejně jako všechny předchozí hry se značkou Big 
že jsme časopis pro hráče, začneme spíše skákat radostí, pro- © azcela jednoznačně překonává naprosto vše, co zatím v „žánru“ 
tože lidi z EA Big konečně realizovali to, o čem se mluvilo už arkádových fotbalů bylo vytvořeno. Navíc svou hrou boháči z EA 
vlastně celé roky: pořádný arkádový fotbal, který sice není opět podpoňili oficiálními licencemi hráčů, takže zpočátku budete 
zaštítěn žádným grantem UNICEF pro děti z chudinských čtvrtí určitě prohánět český národní výběr s Petrem Čechem, Milanem E Tvorba postavy zahrnuje 
jihoamerických velkoměst, ale zato můžete vzít jed na to,že © Barošem či Janem Kollerem mnohem raději než svoji (zatím) i množství odvážných tetování. 
to bude v prvé řadě opravdu hodně slušně hratelná bžunda. bezejmennou partičkou v hlavním režimu. 


SOUBOJ TITÁNŮ KONSOLIDACE TÝMU 


Pokud patříte k našim stálým čtenářům, možná si pamatujete Nemusíte ale mít strach, že byste museli dobývat pouliční titul 
rozhovor se Stevem Rechtschaffnerem v jednom z úplně prvních jen s nějakými nýmandy. Postupem času do týmu samozřejmě 
čísel OPS2, v němž byla možnost vývoje poněkud netradičně přivedete i hráče těch nejzvučnějších jmen, budete si je ale 
pojaté fotbalové hry poprvé naznačena. Dočkali jsme se sice muset vybojovat. Pokud totiž do týmu budete chtít nějakého 
teprve až nyní, ale čekání se rozhodně vyplatilo. V bezprostřed- pořádného machra, budete muset vyhrát zápas, na který vsa- 
ním srovnání se třetím dílem NBA Street na stránkách tohoto čísla díte daný finanční obnos, zatímco soupeřící tým vsadí právě 
pak u nás fotbálek dokonce o nepatrný kus vítězí. Ani ne tak onoho hráče. A samozřejmě že čím lepší hráče v týmu máte, 
proto, že by byl koncepčně kdovíjak jiný, ale proto, že k němu tím lépe se vám s nimi hraje. | když tahle hra se vlastně hraje 
prostě jako správní Češi máme tak nějak podvědomě blíže. výborně už od samotných začátků. 

(o se týče konceptu, musíme uznat, že se tvůrci nijak Hratelnost je totiž vedle fotbalové idey „dostat míč do sou- a 
moc nepředřeli a v prvních chvílích by nepoučený jedinec peřovy brány“ postavena standardně na provádění nejrůznějších Pořádná kosa na kotníky. 
nemusel zaznamenat žádný rozdíl oproti basketbalovému triků. Celá koncepce je ale natolik vyvážená, že rozhodně nemáte ří s kry la ě 
bráchovi: vytvořit si v editoru hráče, k němu přibalit nějakéty © pocit, že byste triky prováděli jen proto, abyste nabíjeli týmový 
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ALL STARS MANČAFT 


Pokud chcete naklepat zadnice každému, kdo proti vám nastoupí, potřebujete po všech stránkách silný a vyvážený tým. 
Pokud budete mít betonovou obranu, ale vepředu kulhavého tlouštíka, nebude situace zrovna ideální. 


x 


A 


— == 


GÓLMAN: GIANLIUGI BUFFON DEFENZIVNÍ ŠTÍT: STEVEN GERARD ŠPÍLMACHR: RONALDINHO RYCHLÍK: THIERRY HENRY 

V brance je ideální mít dlouhána se superrychlými © Můžete mít v týmu ty nejlepší strikery, ale pokud Někdo taky musí umět oblbovat soupeře neuvěři Přechod z obranné fáze do útoku je v jeho podání 
reflexy a schopností vykrýt co nejvíce prostoru nikdo z nich nedokáže získat míč, je to k ničemu. telnými parádičkami, aby týmu dokázal získat otázkou okamžiku. Thierry Henry po hřišti doslova 
Vzhledem k době tvorby hry je zde Petr Čech spíš jen Stevie je na to ovšem expert a navíc u toho ještě — potřebné trikové body a nabíjel boostometr. Křovák létá. A podobně jako v reálu je i jeho muška až 
do počtu, a nejlepším brankářem je tak Buffon předvádí nádherné fauly. Ronaldinho je v tomto ohledu bezkonkurenční nechutně přesná 
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Tohle není rozcvička, to je konverzace směrem 
k soupeři. 


boost, ale budete je vyrábět skutečně s potěšením ze hry a z ra- 
dosti z klamání soupeřů. Navíc vlastně žádný z triků nepůsobí 
nijak vyloženě krkolomně, takže to všechno vypadá, jako by 
několik technicky zdatnějších borců čutalo někde na dvorku. 
Samozřejmě by bylo bláhové čekat od hry tohoto typu 
a původu, že by v ní platila nějaká pravidla známá z reálné 
sportovní předlohy. Nehraje se zde na fauly ani na ofsajdy (ono 
se tady totiž vůbec nehraje ani na rozhodčí) a ani na auty. Místo 
postranních čar zde totiž jsou zdi, které se ukazují podobně jako 
V NFL Street vítaným prvkem, který lze efektně i efektivně využít 
ve svůj prospěch. Zdi se tak dají využít jak ke klasickým přihráv- 
kám, taki k provádění triků, za něž dostanete slušný přírůstek 
vašeho boostu. Ten tady funguje opět podobně jako v NBA 
Street, kdy po jeho naplnění máte možnost po vzoru basketové- 
ho Game-Breakeru vypálit nechytatelnou ránu směrem k sou- 
peřově brance, která ale paradoxně nemusí vždy skončit v síti. 


SLAPAKY 
Přestože se totiž jedná o arkádu nejtěžšího kalibru v tom nejlep- 
ším slova smyslu, není úplně ideálním řešením pálit na bránu 
jako o život. | zde totiž funguje míření do různých míst branky, 
a pokud tedy boostovanou střelu vypálíte naprosto bezhlavě 
(byťtřeba hlavičkou), může se velmi snadno stát, že prachspros- 
tě trefíte soupeřova brankáře. Tím se dostáváme ke konstatová- 
ní, že brankáři jsou jednoznačně nejslabším článkem hry a ob- 
čas vyrobí velmi úsměvné minely. Místy totiž nejsou schopni 
třeba se otočit a sebrat pomalu se kutálející míč, který se tak 
dokulí až do branky. Co se týče hráčů v poli, nelze mít námitek, 
jelikož při jejich nízkém počtu se nedají vymýšlet kdovíjaké tak- 
tické varianty (vyjma složení týmu) a ve většině případů se počí- 
tačem řízení hráči dokáží sami slušně vracet i podporovat útok. 
Vdůsledku toho tak tento titul disponuje velmi dynamickou 
hratelností, kdy se hra neustále přelévá z jedné strany na druhou 
s mnoha šancemi a tunou parádiček a kdy prakticky žádný zápas 
není předem prohraný. Hřiště jsou veliká tak akorát na to, aby se 
na nich dalo velmi slušně kombinovat, a prakticky žádná akce 


Brazilské křováky je potřeba od míče 
Stávovat obzvlášť důrazně. : 


TRIKOVÁ KUCHAŘKA 


c=enaás 


KLAMÁNÍ TĚLEM 

Stiskněte levou šipku na D-padu, čímž soupeři předve- 
dete povedený taunt, po němž provede výpad směrem 
kvám. Vy ho ale frajersky obejdete po druhé straně. 


KLIČKOVANÁ 

Jednodušší varianta téhož. Prostě vedete míč nějakým 
směrem, a když se k vám přiblíží někdo ze soupeřů, tak 
ve správný okamžik směr změníte. Jednoduché, účinné. 


STARÁ ŠKOLA 

Jeden z nejstarších triků na světě, s nímž machrují už malí 
kluci ve fotbalových přípravkách. Patou si nadhodíte míč za 
zády tak, aby přeletěl nad hlavou zkoprnělého soupeře. 


TANEČNÍK 

Další klasika spočívající v tom, že kolem kutálejícího 
se balónu kmitáte nohama. S trochou snahy to 
zvládnou i takoví sportovní teoretici jako my. 


JESLE 
Ponižující fatalita v Mortal Kombatu je úplné nic proti 
tomu, když čutálistovi soupeř nasadí potupné jesličky. 
Vtéto hře vám budou dělat stejnou radost, jako když se 
Vám povedou v reálu. 


ZIDANOVKA 

Zinedine Zidane předvádí tento trik na počkání. My jsme 
za ty roky již alespoň pochopili, jak se vlastně s reálným 
míčem dělá, nicméně zvrtnuté kotníky a rozmlácené 
dferníky se nám zatím eliminovat nepodařilo. 


nepostrádá svou špetku fotbalovosti. A takový Backhamem 
pěkně načechraný míč následně z Rooneyho kopačky pořádnou 
pumelicí vypálený pěkně do šibenice musí zákonitě potěšit úplně 
každého. Fotbalového fanouška možná nepotěší, že i zde mají 
oproti ostatním hráčům poněkud nadsazené statistiky Brazilci, 
ale to je skutečně jen minimální problém. 

Velmi slušnou úroveň si drží i technické zpracování, kdy 
animace hráčů sice neodpovídá nejnovějším výkřikům motion 
capture technologie, ale vše se hýbá poměrně svižně a grafika 
je pěkně barevná a hladká. Velmi slušně jsou zpracována 
i hřiště, jež docela dobře vystihují atmosféru měst, v nichž jsou 
umístěna. Pochvalu si ale zaslouží ozvučení, zejména pak chyt- 
lavý soundtrack tvořený méně známými odrhovačkami, dopl- 
něnými odvázaným, mnohdy rapovaným komentářem, díky 
němuž občas vlastně ani netušíte, zdali je aktuálně znějící 
mluvené slovo stále ještě komentář, nebo zda se jedná o sou- 
část právě znějícího songu. 

Hra FIFA Street se tedy díkybohu povedla. Máme tu tak nej- 
lepší arkádový fotbálek, který je navíc i maximálně pohodový, 
zkrátka přesně takový jako fukes na dvorku za barákem. Je vese- 
lý, je hravý, a jelikož se navíc jedná o fóčus, tak nás bavil ještě 
o kousek víc než nejnovější pouliční NBA. Bi Michael Mlynář 


PlayStation c ANT 


oFiciáLní magazin-cz 
Grafika © NENÍ Pestrá, hladká, atraktivní. 

Zvuk Skvěle namíchaný soundtrack. 
Hratelnost 08 | Časem rutinní, ale dost pohodová. 


| Trvanlivost [ITA Turnajová smažba to není, ale singl K. 


Jednoznačně nejlepší netradičně po- o 


jatý akční fotbálek, který můžete najít. 


TWISTER 
Efektnější varianta „staré školy“ s tím rozdílem, že se 
za obránce dostanete pomocí otočky o 360 stupňů. 
Výhodou je, že hráčům ve hře se nezamotá hlava. 


PÁTÝ HRÁČ 

Velmi vhodné je využívání stěn okolo hřiště. Pokud 
nebudete vědět, co s míčem, nemusíte nutně střílet na 
bránu, ale můžete si třeba přihrát odrazem o zeď. 


ROZDVOJKA 

Ktomuto triku se hodí hráči s nohama rychlejšíma než 
blesk. Míč pod nohou lehce převalíte jedním směrem 
jen proto, abyste jeho dráhu okamžitě změnili. | nej- 
lepší obránci zůstávají jako solné sloupy. 


( Zdálky zde góly moc 
nepadají, hra vás sama tlačí 
do pohledných kombinací. 


Pokud rádi sólujete, draftujte 
bez prodlení Thierryho Henryho. 


Vysoké voleje občas dají 
vzpomenout i na nohejbal. 
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EGUETN ZE 


[A Triky a některé po- 
hyby vypadají skutečně 
velmi spektakulárně. 


VYDAVATEL EA BIG 
VÝVOJ EA BIG 
DISTRIBUCE EA CZECH 
POČET HRÁČŮ 1-2 

NA PULTECH V PRODEJI 
ANGLIČTINA ZÁKLADNÍ 


WEB 
WWW.EASPORTSBIG.C0M 
60 HZ NE 

WIDESCREEN ANO 
SURROUND ANO 

CENA 1799 KČ 


REKAPITULACE 
NBA Street je vedle SSK 
jedinou řadou od EA Big, 
která se dočkala již třetí- 
ho dílu. Zatímco snow- 
boardová party se ve třetí 
inkarnaci přesunula do 
prestižního klubu na 
Ibize v podobě celého 
horského masivu, NBA se 
odehrává na diskotéce, 


Létá se zde mís- 
ty opravdu hodně 
vysoko. 


rkádový basket od EA Big byl vždycky moc 

fajn. Už jenom proto, že oproti vážně pojatým 

basketbalovým simulacím ubyli na každé straně 

hřiště dva hráči, čímž pádem člověk po většinu 
času dokonce i věděl, kde vlastně je ve skrumáži těl míč 
a že účelem je v prvé řadě nasázet nějaké ty koše a v té 
Ty byly v případech obou předchůdců jednoznačným 
tahákem notně oživujícím celkovou hratelnost, nicméně 
letos tak trošku potvrzují známé pořekadlo „Kdo s čím 
zachází, tím také schází“. 

Tvůrci NBA Street V3 dali do této hry evidentně 
úplně všechno, následkem čehož se dostáváme možná 
až k neuvěřitelné situaci — podařilo se jim nacpat do 
hry ještě znatelně více všeho než minule. Paradoxně 
to ale tentokráte nepovažujeme za vyložený klad. 
Kupříkladu triky: jejich množství a zejména množství 
jejich kombinací se zde počítá na stovky, nicméně 
výsledek je možná až nepříjemně rozpačitý. V kombinaci 
s velkým množstvím nejrůznějších typů zápasů se totiž 
hra jeví již poněkud roztříštěně, a nezaujatý člověk znalý 
předchozích dílů by tak mohl vcelku lehce propadnout 
pochybnostem, zdali se stále ještě jedná o onen skvěle 
ulítlý basket, nebo už jen o variaci na Tondu Hawků 
s tím rozdílem, že se netrikuje na prkně uprostřed 
města, ale s míčem na školním hřišti. 

Stejně jako v pouliční FiFč si i zde hned na začátku 
podle svých představ vytvoříte svého „kmenového“ 
hráče, jenž bude středobodem vašeho týmu příležitost- 
ných amatérů, kteří si jednou šli jen tak zaházet na koš 
a najednou zjišťují, že objíždějí plácky a hřiště celého 
světa, aby získali ultimátní titul nejlepších ballerů na 
světě. Se základním kádrem byste to ovšem moc daleko 
nedotáhli, takže jistě potěší, že po vzoru minulých 
dílů máte možnost zlanařit nějakou tu licencovanou 
hvězdičku z reálné NBA (Jiřinu Woschovejch jsme ale 
zatím nepotkali). Abyste se stali vládci streetballového 
světa, musíte vyrubat úplně všechny ve lhůtě sedmde- 
sáti dnů. Nemějte ale strach, že by hra byla v hlavním 
režimu hrozivě krátká. Právě naopak. Autoři na to totiž 
šli od lesa, takže v jednom týdnu hrajete tolik utkání 
po celé zeměkouli, že byste k tomu v reálu potřebovali 
minimálně moped. 

Zápasy probíhají podle nejrůznějších pravidel: 
různého počtu bodů, podle různého bodování (klasika, 
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za každý koš pouze bod, body pouze za smečované 
koše) či různých kritérií (vyhrává ten, kdo první naplní 
boost a provede gamebreaker, nebo ten, kdo jako první 
dosáhne dané hranice trikových bodů). Je tady toho 
skutečně hodně, takže každou chvíli hrajete nějakou 
jinou variaci této hry z místní velmi pestré směsice, 
přičemž jediným stmelujícím prvkem zůstávají návaly 
triků a známá herní živelnost. Proto tuto hru tentokráte 
ocení asi spíše ti, kteří předchozím dvěma dílům zcela 
propadli, nebo naopak ti, kteří s NBA Street zatím neu- 
dělali příliš intenzivní zkušenost. Sedmička by pro tuto 
hru byla již poněkud krutá, ovšem musíme upozornit, 
že i při stále velmi vysoké kvalitě se V3 jeví jako již 
poněkud nastavená kaše. | když ovšem s velmi chutnými 
a zajímavými ingrediencemi. [ii Michael Mlynář 
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Grafika — OEM Krásně naleštěná a barevná. 
Zvuk 08 | Stylový soundrack a rapovaný komentář. 
Stále skvělá, ale roztříštěná. 


| Hratelnost | 
| Trvanlivost [NENÍ Pořádně nafouklá. 


Pořád super zábava, ale tak nějak to 
leckoho možná už nechytne tak jako 
předchozí dva díly. Zvlášť když je po 
ruce nový fotbálek. 


E Vpravo vzadu můžete 
na-druhé lavičce odspoda 
zahlédnout Britney Spears. 


E Grafika místy předvádí, že 
PS2 do starého železa oprav- 


du ještě nepatří, 


| -4 
E Zdá se, že řá Olízni k 
v županu se podpatek 


DETAILY 


VYDAVATEL CYBERLORE 
STUDIOS 


VÝVOJ UBISOFT 


DISTRIBUCE CENEGA 


POČET HRÁČŮ 1 


NA PULTECH V PRODEJI 


ANGLIČTINA ZÁKLADNÍ 


WEB WWW.PLAYHEF.COM 


60 HZ NE 
WIDESCREEN NE 


SURROUND ANO 


CENA 1799 KČ 


REKAPITULACE 
Historie lechtivých her na 
P52 je pohříchu řídká jako 
večerní mlha na Šumavě. 
Pokud nepočítáme po- 
sledního Larryho, najde se 
snad jen pár téměř na- 
hých holek pod volejbalo- 
vou sítí, v ringu a možná 
ještě v bahně — a to je 
málo. Playboy: The 
Mansion je ovšem spíš 
velmi jednoduchá strate- 
gie než erotická taškařice, 
ve kterou jsme tajně 
doufali. 


Podobnou télevizi 


E Chci být na obálce 
a udělám proto všechná, 


PLAVBOY: THE MANS 


PlayStation + 


do by nechtěl mít život jako Hugh M. Hef- 
ner. Založit si časopis s prsatýma holkama, 
zlanařit pár známých osobností, které 
naplní obsah zajímavými články, a sem 
tam uspořádat monstrózní party ve svém sídle, 
kde pak za zavřenými dveřmi probíhají neslýcha- 
né orgie. Těch večírků musí být ale opravdu 
hodně. Snad právě proto se tato hra jmenuje 
Playboy: The Mansion, protože jedním z vašich 
hlavních úkolů bude pořádat co největší počet 
slezin pro smetánku v co nejkratším možném čase 
ve vašem rozlehlém sídle, které je z velké části 
přesnou kopií Hefnerova skutečného doupěte 
chlípnosti. Trochu jsme se báli, aby to nebyla 
blbost, trochu jsme se báli, aby to nebylo trapné, 
ovšem výsledek je především tak trochu nuda. 
Čekali jsme něco ve stylu lehce erotické frašky, ale 
výsledek je dětský derivát The Sims s několika 
prsatými slečnami navíc. Možná si řeknete, že to 
není zas tak špatné, ovšem jakmile uvidíte pár 
zajíčků v detailu za sebou, zjistíte, že ani z este- 
tického hlediska není o co stát. Je to, jako kdybys- 
te na jeden vymodelovaný tuctový obličej nasa- 
zovali různé paruky a měnili tvar košíčků u 
podprsenek. Co nám tedy zbývá? Hra je v zásadě 
rozdělena na dva hlavní módy. V prvním, takzva- 
ném úkolovém způsobu hry už vlastníte Hefnero- 
vo sídlo a plníte různé dílčí úkoly, které tak trochu 
ukazují, s čím se musel vydavatel Playboye sku- 
tečně potýkat. 0 něco zajímavější je druhý mód, 
kde začínáte od samého začátku, takže si můžete 
všechno vytvořit podle svých představ. Rozhodu- 
jete zkrátka úplně o všem. Kdo bude na obálce 
časopisu, jaký bude náklad, cena, koho najmete 
jako fotografy, jaké seženete autory a samozřejmě 
jak budou vypadat vaše večírky, sloužící ke zvýšení 
prestiže a k navázaní cennějších kontaktů. Nava- 


OBÁLKA SLÁVY 


Odmítli byste nabídku na obálku Playboye? Asi těžko. 


vá (Miss ČR — modelka), Marcela Březinová (zpěvačka) nebo Tereza Pergnerová (zkrachovalá moderá- | 
torka Esa). Také se ale může stát, že nemáte co jíst, takže vám nezbude než natočit tvrdé porno a pak 
se tvářit jakoby nic, o čemž jistě ví své Ester Ládová (tragická zpěvačka). Jakou kariéru si vyberete vy? 


zování nových vztahů má největší vliv na prospe- 
ritu vašeho impéria. Slavní fotografové, modelky, 
módní návrháři, sportovci, sem tam politik a 
samozřejmě nepostradatelní králíčci korzují vaším 
sídlem a vy máte šanci výrazným způsobem ovliv- 
nit obsah dalšího čísla několika primitivními roz- 
hovory se správnými lidmi. Tady už to konečně 
začíná být trochu jako Sims. Bohužel budování 
vztahů a vaše další možnosti jsou tak mělké, že 
jediné, čím je hra opravdu zajímavá, jsou para- 
doxně kvalitní odemykatelné bonusy. Ty obsahují 
různé retrospektivní materiály z historie tohoto 
popkulturního symbolu Ameriky druhé poloviny 
dvacátého století. Najdete tu památné rozhovory 
s kontroverzními osobnostmi, slavné dívky (cen- 
trefolds), obálkové Playmates atd. Je skutečně 
velkou ironií, že právě tyto materiály jsou asi tak 
jediným důvodem, proč o koupi Playboy: The 
Mansion začít uvažovat. Nedovedeme si předsta- 
vit, že by koncept Sims ohlodaný až na kost, 

s podprůměrnou prezentací, kojeneckou obtíž- 
ností, bez zajímavých nápadů dokázal oslovit 
dnešní zmlsané hráče. Snad jen jeden výtisk sku- 
tečného časopisu Playboy zdarma, se kterým by se 
u nás měla hra prodávat, by mohl pár „Hefových“ 
fanoušků přimět ke koupi. Bl Petr Bulíř 


člileli=eg VERDIKT 


OFICIÁLNÍ magazín-cz 


LT 07 Překvapivě slušný výběr různých stylů. 
Hratelnost (05. Klesá od samého začátku. 
Trvanlivost [ER Každý den 30 minut je až až. 

Symbol králíčka na obalu hry je láka- 
vý, ale to je asi tak jediné, co vás na 


této hře může vzrušovat. Playboy by si 
určitě zasloužil lepší prezentaci. 


( Svého času to bylo jisté měřítko popularity. Pokud začínala být 
a žena v kterémkoliv oboru známá a byla navíc trochu hezká, dalo 
4 se čekat, že se brzy objeví na obálce Playboye a pak pochopitelně 
= uvnitř v různě odvážném pictorialu. Stačí se podívat okolo sebe 
a můžeme vyjmenovat hned několik českých žen, které se na 
obálce českého vydání tohoto magazínu pro muže objevily. b 
Andrea Vránová (modelka), Jana Švandová (herečka) nebo Mahu- 
lena Bočanová (herečka). Pokud jste opravdu třída, máte šanci na 
americké vydání Playboye, jako třeba Eva Herzigová (topmodelka). 
„ziísá | Samozřejmě pokud až tak slavní nejste a máte hluboko do kapsy, 


a jsem tvoje. p 


E- lěe Slavné grotto j 


svědkem tajných orgií. 
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DETAILY 


VYDAVATEL SONY 
VÝVOJ SONY 

DISTRIBUCE SONY CZECH 
POČET HRÁČŮ 1-4; 

NA PULTECH 23. BŘEZEN 
ANGLIČTINA ZÁKLADNÍ 


WEB 
UK.PLAYSTATION.COM 
60 HZ NE 
WIDESCREEN NE 
SURROUND NE 


(Ao KCs kamerou) 


REKAPITULACE 
Marně přemýšlíme nad 
tím, komu tuhle hru 
doporučit. Jedine snad 
pokud se chcete za 
každou cenu vidět v te- 
levizi. 


vého času hodně populární arkáda 

Ape Escape, která se dočkala i svého 
přímého pokračování, si našla celou řadu 
nadšených příznivců. Zajímavě řešená 
plošinovka dokázala díky svému level designu 
duše, které byly nadšené především z velkého 
množství opic. Opice a malé děti, to jde zkrátka 
dohromady. Monkey Mania je však možná až 
příliš založena na tom, že každý jednoduše 
musí roztomilé šimpanze milovat, a pokud ne, 
jde všechno jaksi mimo vás. Spojení vřeští- 
cích předchůdců člověka, populární kamerky 

a čtyřiceti miniher určených především pro 
nejmenší vypadá na první pohled jako dobrý 
nápad. Bohužel v tomto případě je to asi vůbec 
poprvé, kdy se dobře vymyšlený mix nepodařilo 
zpracovat tak, aby u toho kdokoliv déle vydržel 
než jednu hodinu. Během ní totiž velmi rychle 
pochopíte, že autorům šlo hlavně o kvantitu, 
ale kvalitu nechali ležet zahrabanou někde na 
polici ve sklepě. 40 miniher je skutečně hodně 
a popravdě řečeno, kdybychom si je měli sami 
vymyslet, asi bychom nikdy nedosáhli tak 
vysokého čísla, ovšem když zhruba 90% z nich 
nemá cenu vůbec hrát, je něco špatně. Každá 
minihra je totiž buď moc krátká, jednodu- 

chá, nebo trpí nešetrným herním designem 

a špatnou kamerou. Zpočátku nejsou všechny 
otevřené, takže nemáte možnost rychle zjistit, 
na čem skutečně jste, ale jakmile se vám podaří 
dokončit pár úvodních her a vydělat opice na 
otevření dalších, přijdete na to, že vaše poska- 
kování před televizí bylo v podstatě zbytečné. 
Přece jen názvy odemykatelných miniher, jako 
třeba Schovej banán, Prašť opici nebo Závod 
bouchacích trenýrek, v nás příliš velkou důvěru 
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nevzbuzují. Jediné, co tak na 

celé hře zůstává zajímavé, 

je, že díky kameře všechno 

ovládáte rukama (nohama), 

přičemž na obrazovce vidíte 

svůj úžasně krásný obličej. 

To vám ale samozřejmě nabíd- 

ne celá řada jiných a mnohem 

zábavnější her, kde kamera 

plní mnohem zásadnější funkci. Jako technolo- 

gie odstraňující interaktivní bariéry a otevírající 

svět videoher širšímu publiku je EyeToy určitě 

přínosná periferie, ale hřešit pouze na přitažli- 

vost její nezvyklosti je opravdu krátkozraké. 

Je možné, že ručička zábavy vyletí nahoru 

v okamžiku, kdy se do vašeho herního chlívku 

nahrne pár stejně šílených kamarádů, takže 

může dojít ke společnému křepčení. Sami byste 

ale byli překvapeni, kolik srandy si užijete 

u mnohem na první pohled méně přitažlivých 

stolních her. Třeba i takové pexeso za pár kaček 

je z dlouhodobějšího hlediska mnohem zajíma- 

vější volba. Pokud ale patříte mezi vášnivé sbě- 

ratele všeho, co využívá zvídavého oka kamery, 

potom asi nemáte jinou možnost než koupit 

a počkat si na něco lepšího. [i Petr Bulíř 
tation.C 


OE VERDIKT 


| Grafika © VEN Velká, barevná, dost často překáží. 
[Zvuk © Běžte se podívat na šimpanze do zoo.Řežba 


| Hratelnost [IT Slabé využití funkce kamery. 
| Trvanlivost [NENÍ Ze 40 miniher 35 nestojí za nic. 
Zřejmě první hra s EyeToy kame- 


rou, která je úplně zbytečná. Na tom- 
to faktu nezmění nic ani všudypřítom- 


Tento obrázek přesně vystihuje pro koho je hra 


určena. 


[EUET ZE 


[F Kjaponskému 
RPG patří masivní 
světelné efekty. 


JH Tahle kocábka 

převáží drogy a čínské 
přistěhovalce do Ameriky. 
Kde je pobřežní stráž? 


NÁMOŘNÍ ONANIE 


Cestování po moři je zdlouhavá záležitost 


ra Suikoden je jedna z těch větry ošle- 
a Suikoden IV jen potvrzuje, že nejlepší je lítat. 


hanějších japonských sérií. | když se 

popularitou nemůže měřit s Final Fantasy 

(hlavně proto, že nenabízí žádné úžasné 
filmové animace), i ona má své fanatické příznivce. 
Vrcholu dosáhla trojkou, ve které nabídla hráčům 


(Což už i ti největší nadšenci z redakce vzdali, 
protože všechny tyhle hry se prostě nedají dohrát.) 
Suikoden IV není špatný, ale jsou i hry o hodně 
lepší — třeba druhá Xenosaga. A když se k něčemu 
uvážete na tak dlouhou dobu, jakou japonská 

RPG vyžadují, tak už si svého partnera pořádně 


i 


H a Z 
DETAILY 


VYDAVATEL KONAMI složitý epický příběh, který je vyprávěný z pohledu vybíráte. 

VÝVOJ KONAMI několika skupin, z nichž každá bojovala na jiné Navíc jako by čtvrtý Suikoden zaspal dobu. * 

DISTRIBUCE (D PROJEKT straně válečného konfliktu a z jejichž zážitků jste si I když je to dobře udělaná hra, přece jen pozadí v 6" .—— 
POČET HRÁČŮ 1 sami museli skládat celkový obraz. vypadá až mrtvičně nehybně, filmové scény 

NA PULTECH BŘEZEN Série Suikoden je ale zvláštní ještě jednou věcí. toporně a také animace postav má co dohánět. 

ANGLIČTINA ZÁKLADNÍ Nejenže bojujete a vylepšujete si své hrdiny, 


ale postupně si stavíte svou vlastní armádu 


WEB 
DA a nabíráte další a další lidi do svých řad 


RPG HRY MAJÍ SPOLEČNOU 


Suikoden IV se narozdíl od předchozích suchozemských 
dílů odehrává z velké části na moři. Z prvu osvěžující 


60 HZ ANO (celkem 108!). A tak kromě bojů s příšerami (DAY s 
WIDESCREEN NE dojde i na strategické boje. N EVYHO 1) U o N EDAJ | SE Vu ny ze E yl 
SURROUND NE Ovšem to: pořád rnluvímé oséíi jako “ nudu. Cestování totiž spočívá v tom, že stojíte na palubě 
> ven Zběstoěz lodi a namísto rychlého přesunu absolvujete asi tak 
CENA 1999 KČ o celku. Jaké je ale čtvrté pokračování? DOH RAT VSECH NY DO KONCE. půlhodiny čumění do moře, které skoro každou minutu 
No, rozhodně si uchovává stejný styl. zcela nesmyslně přeruší náhodná bitka. Určitě si pak umíte 
Zůstává klasická infantilní grafika, podivné bytosti Hra sice nabízí lepší bojový systém než v Suikodenu představit tu radost, když se na obzoru konečně objeví 
čá REKAPITULACE Bi (jako třeba mluvící kachny či kocouři) a také mor III, kde jste bojovali ve dvojicích, a tudíž odpadala přístav, Bohužel, imnoho guestů vás donutí pendlovat 
Námořními cestami : jch RPG, čili zcela náhodné bitvy, jed s ětšíh He dřih ji mezi jednotlivými ostrovy tak často, že vás to dříve nebo 
protkaný čtvrtý díl ne- japonskýct „čili zcela ná 0: né itvy, je Ina za možnost větší o strategizování.... na dru ou stra později stoprocentně naštve. No řekněte, máme tohle 
nabízí vůbec nic nového. minutu. Zásadním plusem je to, že i když má hra nu můžete bojovat jen se čtyřmi postavami místo v dnešní době zapotřebí? 
Navíc působí dost za- pořadové číslo čtyři, můžete ji v pohodě hrát i bez šesti. Ani příběh není žádná síla. To jediné, co vás 
prášeně. znalosti prvních tří dílů. Nabízí zcela samostatný drží u hry, je vývoj postav. V téhle oblasti čtvrtý Su- 


příběh s originálními hrdiny. A zatímco v první 
třech epizodách jste se drželi na suché zemi, 
tentokrát se odvážně vypravíte na oceán. Důležité 
je vybrat správnou posádku — uprostřed moře 
budete jen těžko shánět náhradníky. 
To je ale skoro všechno, co můžeme zařadit 
do kolonky „klady hry“. Jinak je to bohužel 

naprostý průměr. Suikoden IV nepřináší nic 

7 NÍ převratně nového, nic zajímavého, nic, proč 


ikoden jasně kraluje. Jinak je to vážně jen a pouze 
pro naprosté fanatiky. [ii Jiří Pavlovský 


O EUa VERDIKT 
[SRÍ Nenápadité lokace a bezbarví obyvatelé. 

TSR Solidní hlasy a hudba. 
Hratelnost [Milřší Pomalu se rozvíjející příběh se spoustou bojů.| 
Trvanlivost [TÍ Spousta věcí na objevování. 


h by měl člověk sáhnou zrovna po téhle hře, 
tedy pokud není fanatickým obdivova- 
telem japonských RPG a nemusí mít 
každou gamesu z tohohle ranku. 


Japonské RPG, které trochu zaspa- 
lo svou dobu. Masivní a propracova- 2 : 
né, ale bez jiskry a jakékoliv stopy ori- FS ohnivý úder hesmí 


chybět v žádném RAC 


[7 Na palubě právě . 
probíhá taneční party. 
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NEGETAE 


E ut! Nějak moc 


LEGEND OF KAY 


Kocour bez bot, zato s ostrými drápky 


JB V tlapkách zkušeného kocoura 
jsou kombo útoky fatální. 


VYDAVATEL 
KOCH MEDIA UK 


VÝVOJ NEON STUDIOS 


DRD 
INDIVIDUÁLNÍ DOVOZ 


idíte tu přívětivou číču v modrém županu, co po 1235. | přesto se však hře daří nějakým záhadným POČET HRÁČŮ 1 
vypadá, jako by si právě odběhla z reklamy na © způsobem vtisknout mnohokrát viděnému punc jakés NA PULTECH V PRODEJI 
novou, revoluční stravu kočičích šampiónů? takés novoty. Přidejte k tomu chytlavé kombo souboje, ANGLIČTINA JEDNODUCHÁ 
j úli ů ěrně i ý ř WEB 
: Tak to jste vy. Nenechte se zmýlit hebkou průzkum poměrně hezky sraficky vyvedených prostředí WWWW.LEGENDOFKAY.COM 
srstí a kukučem, který by obměkčil i dobrmana, tenhle a dostanete hru, které se podaří upoutat vaši pozornost 60BZNE 


kocour je smrtící zbraň — a ne ledajaká. Ostatně 
nasazovací drápy z ušlechtilé oceli mluví za vše. Náš 
milý kocour je totiž Kay, jestli jste to nepoznali. A co 


na dobu delší, než je v dnešní době zvykem. 
Hra v sobě nezapře inspiraci tituly, jako je třeba Jak 
and Dexter, jeho kvalit ale nedosahuje. Přesto má něco 


WIDESCREEN NE 
SURROUND ANO 
CENA INDIVIDUÁLNÍ 


že to znamená být kocour Kay? Co třeba 75 úderů 
kočičího kung-fu, které si můžete vyzkoušet na rovných 
třech desítkách zvířecích nepřátel v nejroztodivnějších 
lokacích, lesy počínaje a bažinami či horskými štíty 
konče. Že jste to viděli v různých obměnách xkrát? Pchá, 
to ještě neznáte dějovou linii. 

Její jádro tvoří malý ostrůvek kdesi v čínském moři, 
na kterém se zabydlela parta zvířátek. Ale zvířátka mají 
velký problém - zlá, kryso-gorilí mafie je totiž tuze 
utiskuje a všelijak jinak jim to na ostrůvku ztěžuje, a tak 
se náš hrdina, Daniel-san, totiž odhodláním obdařený 
kocourek Kay, vydává na předlouhou výpravu za obno- 
vením pořádku. Hmm..., tak to bychom tu měli zhruba 


do sebe. Nenadchne, neurazí, ale hraje se dobře. 
Paul Fitzpatrick překlad [Dalibor Franta] 


PlayStation. c MAM 


OFICIÁLNÍ magazin-C: 


| Grafika — |ÍNAÍ Překvapivě ostrá a vybalancovaná. 
[Zvuk JÍME Nic moc dabing, povedené zásahy. 


Neoriginální, přesto zábavná. 


| Trvanlivost [ITEM za ty peníze jen tak tak. 


Zábavná a dobře designovaná hra, 
která ovšem postrádá grády svých slav- 
nějších předloh. Titul někde na úrov- 
ni průměru. 


|| Ksante 
Lochnesky E 
potvrzena! Tohle 
je její tetička 

z předpeklí. 


E Vášnivý kuřák 
Constantine si cígo 
neodpustí ani v pekle. 


NSTANTINE 


PlayStation. C 


ň 
4 


zbudit v divákovi hrůzu a s indiánskou non- 
šalancí vystihnout muka, která se na plátně 
odehrávají, nebyl pro Keanu Reevese nikdy 

velký problém. Ostatně stejně tak je tomu 


pleskanců a pak už jen umně dotvářejí všudypřítom- 
nou atmosféru průměrnosti. 

Dojem proklaté díry dotvářejí nejrůznější strašidel- 
né zvuky, bafání, chrochtání, až nezávislý pozorovatel 


s i V jeho nové roli, v hororovém snímku Constantine, nabude dojmu, že se na tvorbě zvukové kulisy podílelo 
DETAILY kde se pustil do křížku hned se samotným peklem. také otorinolaringologické oddělení. 
VYDAVATEL SCI A ačkoliv můžeme s klidem prohlásit, že hra, která na Střílení vás na chvilku zabaví, kouzelná zaříkávání 
VÝVOJ BITSSTUDO motivy tohoto interesantního filmu vznikla, v pekle taky nejsou zrovna nuda, přesto však Constantine 
DISTRIBUCE. neskončí, k branám nebeským to má holka taky docela © zůstane průměrnou střílečkou. [i Leon Hurley 


INDIVIDUÁLNÍ DOVOZ 


daleko. 


překlad [Dalibor Franta] 


POČET HRÁČŮ 1 V roli nejrůznějšími neduhy prolezlého detektiva Muž a jeho plamenomet - neodolatelná 

NA PULTECH V PRODEJI Constantin se vydáváme po stopách záhadné vraždy, kombinace. 

ANGLIČTINA JEDNODUCHÁ © přičemž se velmi záhy dostáváme do míst, kam by 

R VBTŠSTUN: slušný polda nikdy ani nepáchnul — do pekla. C 

COMICONSTANTINE to pro nás hráče znamená v praxi? Představte si 

60 HZ NE third-person akci ve stylu Maxe Payna, uberte jednu Hratelnost |[IEJÍ Starší než sám dábel. 

WIDESCREEN NE třídu a přidejte předem naskriptované lokace, slušný Trvanlivost [SRÍ Na chvilku zabaví. 

SURROUNDNÉ © arzenál, jednoduché puzzly a sem tam nějakého toho Už jsme viděli i horší filmové licence, 

CENA INDIVIDUÁLNÍ bossa. Přitroublé, šimpanzům podobné bestie, které přesto nemůžeme Constantine pochvá- JE Nezapomeňte vypnout 
jsou — zdá se — jedinými pekelnými obyvateli a které lit. Jednotvárná hratelnost, tupí ne- I10 pojistky, Též se pustíte dor; 
se před svou potupnou smrtí zmůžou sotva na pár přátelé a neoriginalita ji pije krev. 5 Pon 4 
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TEENAGE MUTANT NINJA 
TURTLES 2: BATTLENEXUS 


kořínek 


dyž jsme si na Donatella, Leonarda, Michelan- 

gela a Raphaela posvítili naposledy, odnášeli si 

z našeho setkání lehce pohmožděné krunýře. 

Ačkoliv známka 7/10 není žádná velká ostuda, 
od slavných želviček se toho přece jenom čekalo trochu víc. 
Ostatně není se co divit, vždyť koncepčně zastaralá retro 
skrolovací mlátička už dnes mnoho fanoušků neosloví, 
zvlášť když trestuhodně omezuje jejich výběr na pouhé dvě 
hratelné postavy. 

Ani hluboký prodejní nezdar pod slabým vedením Fox 
Kids Cartoon však želvy od návratu na naše herní přístroje 
neodradil. A už od počátku si můžeme všimnout mnohých 
vylepšení — do kooperativního multiplayeru se nyní mohou 
připojit hned čtyři hráči, kompletní čtyřčlenný tým zelených 
pizzožroutů je nově přítomný i v singleplayeru a každá 
korytnačka má svůj unikátní bojový styl. Změnu k lepšímu 
zaznamenala rovněž příběhová linie, která se konečně 
pustila lineární berličky a rozbíhá se teď všemi směry. Starší 
hráče pak určitě potěší přítomnost odemykatelného bonusu 
v podobě dnes již klasické želví arkády z roku 1989. 


Ale... znamená to snad, že se z druhého dílu stane 
Trhač rekordů? Nikoliv. Souboje jsou pořád stejně nudné, 
grafika pořád stejně rozplizlá a animace k uzoufání 
pomalé — a to ani nezmiňujeme skoky, které jsou abso- 
lutně k ničemu, nebo neviditelné bariéry, které už tak 
bezduchému designu úrovní berou i tu poslední kapku 
přitažlivosti. 5/10 a už žádné návraty na scénu, prosím. 
E Paul Fitzpatrick překlad [Dalibor Franta] 


P | ay5 tation;C 


IS Jako v komiksu., hmm 


Jako vizuální doplněk ke kreslenému 
seriálu je TNMT 2 ucházející. Jako hra 
však zabředává do bahna čistokrevné 
průměrnosti. Škoda. 


cowB0 


NECET ZE 


PlayStation © 


VIMASK MUTANT MUKA Ř 


JE Jednoduchý herní 
koncept se za žádné 
pozlátko neschovává. 
Prostě je. 


Je to velké 


a zmrzlé, co je to? 


Další z řady 


e až neuvěřitelné, jak dobře si nejrůznější 

mutace hry Dynasty Warriors vedou. Ne- 

uplyne snad měsíc, aby se v obchodech 

neobjevil nejnovější datadisk, expansion 
pack, rozšíření, dodatek a v neposlední řadě 
také dnes recenzovaný Xtreme remix. Koei 
prostě těží ze svého nápadu, co se dá, a zatím 
jí to kupodivu vychází, vždyť hry mizí z regálů 
rychleji než housky na krámě. 

Co na tom, že nejeden historik či zeměpi- 
sec už musel nad dějinnými a geografickými 
událostmi prezentovanými touto sérií spáchat 
rituální sebevraždu. Dokud si hra zachová 
svou jednoduchou „rozmlať všechno, co se 
pohne“ hratelnost, bude těch pár historických 
nepřesností každému upřímně jedno. Ani od 
novinky Samurai Warriors tedy nemůžeme če- 
kat kdovíjaké změny. Fanoušci jistě ocení čtyři 
nové postavy, novou bitevní kampaň (Komaki 
- Nakagute) a možnost transferu uložených 
údajů a vypiplaných charakteristik ze starších 
her. Nových přírůstků se dočkaly také útoky. 


„extrémních“ remixů 


Ačkoliv by se měl fakt, že se jedná vícemé- 
ně o datadisk, na ceně hry podepsat, pořád 
můžeme s úspěchem spekulovat o tom, zda se 
vyplatí zaplatit za titul, který se herně nepo- 
sunul ani o píď. Pokud navíc nejste kovanými 
příznivci Žánru a žádnou hru ze sérii Warriorů 
nevlastníte, můžete se s klidem poohlédnout 
jinde. Xtreme Legends vám nemůžou nabíd- 
nout zhola nic. Ji Paul Fitzpatrick 
překlad [Dalibor Franta] 


PlayStation 


OFICIÁLNÍ on;C cz 


[Grafika © Funkční, ale nijak oslnivá. 


COMBO 


Hromadné bitky 
majíisvé kouzlo. 
0 tom žádná. 


[Zvuk M Bouchání, řezání, prostě zvuky bitvy. 


Příliš drahé na datadisk, příliš chu- 
dé na samostatnou hru. O Xtreme Le- 
gends mohou uvažovat jenom fanatič- 
ní fandové série. 


A to všechno 
jen s pomocí dvou 
tlačítek. 
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Výtvarné pojetí filmu je silně, * 
inspirováno sci-fi brakem 


dřevních dob žánru. 


Angelina jeli s jedním 
okem svůdné děvče. 
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PŮVODNÍ NÁZEV 
SHARKS TALE (USA 2004) 
REŽIE 

BIBO BERGERON, 

VICKY JENSON 

HRAJÍ 

WILL SMITH, ANGELINA 
JOLIE, ROBERT DE NIRO, 
JACK BLACK, RENĚE 
ZELLWEGER 

WEB 
WWW.SHARKTALE.COM 
DISTRIBUCE 

BONTON HOME 
ENTERTAINMENT 

DVD TECH 
ANAMORFNÍ/DD 5.1 
(EN + CZ)/ CZ TITULKY/ 
86 MINUT 


FILM: Svět zítřka... to zní jako budovatelský 
velkofilm ze země, kde předevčírem zname- 
nalo zítra včera. A když na začátku snímku uvi- 
díte napnuté bicáky dělnické třídy, jak svírají 
mohutná lana, záběry jak vypadlé z plakátů 
propagujících rudé ideály, možná vás to ve va- 
šem podezření ještě utvrdí. A částečně budete 
mít pravdu, protože Svět zítřka je opravdu retro 
a je opravdu z doby, kdy se kalila ocel. Ovšem 
pochází z místa trochu víc na západ. 

Originální název je taky trochu jiný — Sky 
Captain and the World of Tomorrow čili 
„Nebeský kapitán a svět zítřka“. To už nezní 
tak budovatelsky, spíš to evokuje staré brakové 
sci-fi. A už jsme došli, nazdar, babi. Svět zí- 
třka je totiž poklona starým fantastickým kni- 
hám a filmům, takže ho ocení hlavně ti, kteří 
vyrůstali na starých scifárnách Jiřího Metzela 
Trosky a jeho béčkovějších kolegů. Na knihách 
plných šílených vynálezců, výprav na Mars, 
obřích ještěrů, ještě obrovitějších robotů a sa- 
mozřejmě odvážných hrdinů, kteří nejenže se 
vydávali tam, kam se ještě nikdo před nimi 
nevydal, ale ještě přitom zvládli zachránit ne- 
dostatečně oblečenou dívku před nemravnými 
útoky slizkého monstra s vypouleným okem. 
Na knihách, jež měly pod obrázky popisky „... 
a sálem se rozlehl netvorův krutý chechot. 
(str. 178)". 

Kerry Conran na těchhle knihách — a pře- 
devším filmech — vyrůstal, a tak není divu, že 
když dospěl v muže, rozhodl se, že svému ob- 
líbenému braku složí hold. Alan Moore udělal 
něco podobného formou komiksu Liga výji- 
mečných, Kerry Conran se rozhodl, že to udělá 
prostřednictvím amatérského filmu. A jelikož 
to byl technicky založený hoch, rozhodl se, 
že ten film vznikne z větší části v hlubinách 
jeho počítače. Byla to fuška, za čtyři roky na- 
točil sotva šest minut... ovšem ty se dostaly 
do rukou producentům a Conran se najednou 
změnil z amatérského filmaře v režiséra, který 
už nevydává rozkazy svým kamarádům, ale 
Gwyneth Paltrow, Jude Lawovi, Angelině Jolie 
a stovkám profesionálních trikařů. Tak vznikl 
Svět zítřka. 


První, co vás na filmu zaujme, je samo- 
zřejmě způsob, jakým byl natočený. Kromě 
herců je všechno, co ve filmu vidíte, vytvořené 
počítačem, a pak mírně rozostřeno, aby to víc 
připomínalo snímky z třicátých let. Vůbec se 
vás Conran snaží přesvědčit, že film byl nato- 
čený tak před osmdesáti lety, v dobách, kdy se 
ještě nekriticky věřilo ve vědecký pokrok a bu- 
doucnost byla krásné místo plné vzducholodí. 
Hned na začátku filmu (který je vizuálně na- 
prostým vrcholem snímku a do konce ho nic 
nepřekoná) na vás dýchne Metropole Fritze 
Langa. Špičkování mezi neohroženým hrdinou 
a jeho přítelkyní, odvážnou novinářkou, zase 
evokují popichování mezi Clarkem Kentem 

a Lois Lane. Jiné scény zase připomenou King 
Konga, Válků světů či Ztracený horizont. Prostě 
hotová módní přehlídka. Stylový je i způsob 
režie — s klasickými zatmívačkami, herci tak 
přitisknutými ke kameře, že se skoro zamžívá 
jejich dechem, s pozvolnějším stylem vyprá- 
vění a s absencí moderního klipovitého režij- 
ního střihu. 

Skutečně musíme před Conranem smek- 
nout. Troufl si natočit film, kterým si evi- 
dentně chtěl splnit dětské sny. Stylově naivní 
příběh o záchraně světa před šíleným vědcem 
a armádou obřích robotů je plný vychytaných 
detailů, hlášek a skrytých citací. Jasně, mu- 
síme přiznat, že ten film zase nedrží tak moc 
pohromadě, že děj je spíš takový orientační 
závod sloužící hlavně k tomu, aby hrdinové 
mohli navštívit co nejvíc míst, a že finále je ve 
srovnání s bombastickým začátkem až neče- 
kaně skromné... Ale co má být? Ano, je to spíš 
láskyplná galerie starých brakových klišé než 
strhující film, ale proč jednou za čas nenavští- 
vit galerii? Něco pro své kulturní zušlechtění 
přece udělat musíme. 8/10 


DISK: Bonusů je požehnaně — taky je film 
na dvou DVD. Kromě komentářů tvůrců, trai- 
leru, filmu o filmu, dokumentu a designu, 
vynechaných a nepovedených scén, tu najdete 
i původní šestiminutový snímek, na který 
Conran nalákal producenty. 8/10 


dvd 


Příběh žraloka. 


„Nazdar šéfe, nebyl by 
nějakej kšeft?“ 


kud leklá. 5/10 


prostě DVD je nadupané. 9/10 


FILM: Poslední dobou jsme se trochu zmlsali a zvykli si na to, že 
každý počítačem animovaný film bude pecka. Zatím to tak vždycky 
bylo — od Příběhu hraček až po Shreka 2 a Úžasňákovy. Ovšem musí 
existovat výjimky, které potvrzují pravidlo, a tou výjimkou je právě 


Prvním problémem je primitivní příběh, který se hodí spíš do 
nějakého odpoledního vysíláni Studia kamarád. Je to třeskutě mora- 
listická historka o černošské rybě (sice taky nechápeme, jak může být 
ryba Afroameričan, ale může... a může mít i spoustu vtipů na blbý 
bělochy), která chce okamžitě vydělat spoustu peněz, a tak se začne 
vydávat za zabijáka žraloků, aby samozřejmě nakonec pochopila, že 
prachy nejsou všechno. Naprosto předvídatelná story, u které už znáte 
každou zákrutu a kterou by mohl zachránit leda humor..., kdyby ve 
filmu nějaký byl. Tedy, on je, ale většina ho spočívá v tom, že pod 
vodou nacházíme povědomé věci jen s trochu pozměněnými názvy, 
což je fór, který už dávno stihli vyždímat Flintstoneovi. A druhá lavi- 
na fórů tkví v tom, že ryby vypadají přesně jako slavní herci, kteří je 
mluví. Jasně, k uválení — i když ta podoba je opravdu přesná, zvláště 
v případě Marina Scorseseho či Roberta De Nira. Ovšem jinak? Pokud 
chcete něco zábavného z mořského dna, sáhněte po Nemovi. Nebo po 
jakémkoliv dokumentu ze života utopenců. Tahle komedie je poně- 


DISK: Bonusů je kvanta a skoro všechny jsou počeštěné. Od her pro 
děti přes videoklipy k výběru z toho, co jsou podle tvůrců nejlep- 

ší scény, až po podvodní verzi hledání superstar (což je nápad suše 
okopčený z DVD Shreka, ovšem vylepšený o výuku tance). Je toho ještě 
mnohem víc, dokumenty o výrobě filmu, původní návrhy, trailery, 


PŮVODNÍ NÁZEV 


SHARKS TALE 

(USA 2004)) 

REŽIE 

BIBO BERGERON, 
VICKY JENSON 

HRAJÍ 

WILL SMITH, ANGELINA 
JOLIE, ROBERT DE NIRO, 
JACK BLACK, RENEE 
ZELLWEGER 

WEB 
WWW.SHARKTALE.COM 
DISTRIBUCE 

BONTON HOME 
ENTERTAINMENT 

DVD TECH 
ANAMORFNÍ/DD 5.1 
(EN + CZ)/ CZ TITULKY/ 
86 MINUT 


24: SEZÓNA II 


24- 2. (USA 2003) | REŽIE různí | HRAJÍ Keifer Sutherland, Elisha Cuthbert, 
Reiko Aylesworth, Dennis Haysberth | WEB vyww.fox.com/24 | 
DISTRIBUCE Bonton Home Entertainment | 

DVD TECH anamorfní/DD 5.1 (EN)/ CZ titulky/cca 24 hodin 


FILM: | když v televizi prošuměla bez velkého povy- 
ku, je druhá sezóna zatím tou nejlepší ze tří, které 
jsme měli možnost vidět. Jak si neoblíbit hrdinu, 
který hned v prvním dílu zastřelí spoutaného muže 
a pak mu uřízne hlavu? Druhá sezóna se navíc vyva- 
sk rovala chyb jedničky, která po polovině ztratila dech. 
Dvojka stupňuje napětí až do úplného finále. | když tu pořád otra- 
vuje Bauerova dcera, jejíž linie je nadbytečná, jakmile přijde na řadu 
Jack (opravdu skvělý Keifer Sutherland), hned je o zábavu postaráno. 
V seriálu dojde i na výbuch atomové bomby, na brutální mučení či na 
překvapivá odhalení. Prostě 24 hodin, jak má být. 9/10 
DISK: U televizních seriálů zrovna moc bonusů nebývá, ale 
tady máte k dílům komentář jednotlivých tvůrců a herců (Keifer 
Sutherland, Joel Surnow), dvoudílný dokument a pětačtyřicet vyne- 


chaných scén. 8/10 í 


CATWOMAN 


Catwoman (USA 2004) | REŽIE Pitof | HRAJÍ Halle Berry, Benjamin Brat, Lam- 
bert Wilson, Sharon Stone | WEB http:// catwoman.warnerbros.com | 
DISTRIBUCE Warner Home Video | DVD TECH anamorfní/DD 5.1 (EN + Z)/ Z 
titulky/100 minut 


FILM: Nevíme, kdo dostal ten geniální nápad, vzít komikso- 
vou postavu a pak o ní natočit film tak, aby ani trochu nepři- 
pomínal originál. Nejde ani tak o to, že se hrdinka filmové 
Catwoman nejmenuje Selina Kyle, ale Patience Phillips, že je 
tmavé pleti a chodí, jako by právě uprchla ze sado-maso saló- 
nu, ale podle toho, co z ní ve filmu udělali, je to spíš Slepičí než 
Kočičí žena. Režisér Pitof předtím natočil Fantorma Paříže a ten se zřejmě produ- 
centům zalíbil, takže tady dostal povolení popustit uzdu svému pozérství napl- 
no. Takže se film o pomstě skládá ze samých „cool“ záběrů (které vypadají spíš 
komicky) a pro příběh už moc prostoru nezůstává. Dokázat nudit ustavičnou 
akcí je umění, které každý neovládá, ale Pitof je v něm mistr. 2/10 

DISK: Disk vás oblaží nudným dokumentem z natáčení, alternativním kon- 
cem, který vám dokáže, že mohlo být ještě hůř, dvěma vystřiženými scénami 
(měli jich vystřihnout ještě mnohem víc) a filmovou upoutávkou, která vás 


měla varovat, že si film nemáte půjčovat. 5/10 | 


RODINKA NA TRIPU 


Johnson Family Vacation (USA 2004) | REŽIE Christopher Erskin | 
HRAJÍ Cedric the Entertainer, Shannon Elizabeth, Vanessa Williams | 
WEB www.bhe.cz | DISTRIBUCE Bonton Home Entertainment | 
DVD TECH anamorfní/DD 5.1 (EN)/ Z titulky/97 minut 


FILM: Nenechejte se zmást názvem, který slibu- 

je další fefáckou komedii. Pokud si vzpomínáte na rodinu 
Griswoldovou (s otcem v podání geniálního Chevy Chase) 

a jejich katastrofické pokusy o oslavu Vánoc, cestu do Evropy 
či po Spojených státech, tak teď přichází jejich alternativ- 

ní verze. Člověk, který si říká Cedric the Entertainer (nechápu proč, moc 
zábavný tedy není) vyráží se svou rodinou za příbuznými. A jede. Pozitivum 
filmu je jedno — chybí tu klasický rasistický náboj, na kterém stojí většina 
černošských komedií. Negativum — není to vůbec legrační. Prostě jedou za 
příbuznými a v podstatě se jim skoro nic nestane, Žádná velká katastrofa 
(nepočítáme-li to, že hlavní hrdina přijde v bazénu o plavky a musí tam 
sedět se spoustu tlustých bab), žádná výrazná komická situace, prostě nic. 
Griswoldovi, vraťte se. 2/10 

DISK: Kdo by chtěl vidět bonusy, když sám film nestojí za nic? Naštěstí 


skoro žádné nejsou. 3/10 Í 
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PROTIVNÝ SPROSTÝ HOLKY 


Mean Girls (USA 2004) | REŽIE Mark Waters | HRAJÍ Lindsay Lohan, Rachel 
McAdams, Tim Meadows, Tina Fey | VEB wwvw.meangirlsmovie.com | 
DISTRIBUCE Hollywood Classic Entertainment | 

DVD TECH anamorfní/DD 5.1 (EN + (Z)/ CZ titulky/97 minut 


FILM: Teenagerská komedie bez moči v pivu a fekálního 
humoru? Dokonce bez sexu? (o se to se světem děje? Necháme 
vám chvilku, abyste dokázali strávit tuto šokující informaci... 

a pak se pustíme do objasňování. Protivný sprostý holky jsou 
prostě další holčičí komedie s Lindsay Lohan (jejím největší 
hitem bylo Mezi námi děvčaty). Je to film o dívce, která se vrátí 
z Afriky a ve svých -nácti letech poprvé vstoupí do školní budovy jen proto, 
aby zjistila, že je to ještě větší džungle, než na jakou byla zvyklá, a že celé 
Škole vládne nelítostnou rukou skupina krasavic. Vypukne válka, ve které jsou 
všechny zbraně dovoleny. Ironická komedie o dívčích kastách může připome- 
nout starší snímek Bezmocná s Alicií Silverstone, Je to spíš holčičí záležitost, ale 
koukatelná a s několika dobrými vtipy a nečekanými zvraty. 6/10 


DISK: Komentář režiséra a producenta, tři krátké filmy, nějaké vymazané 


HLAD 


The Hunger (USA 1983) | REŽIE Tony Scott | HRAJÍ Catharine Deneuve, David 
Bowie, Susan Sarandon | WEB http:// hunger.warnerbros.com | DISTRIBUCE 
Warner Home Video | DVD TECH anamorfní/DD 5.1 (EN)/ CZ titulky/93 minut 


FILM: Originální horor, který spíš než o hrůze je o pomí- 
jivosti lásky. Hladem udělal díru do světa jeden ze sou- 
časných velikánů akčního filmu, Tony Scott, který pak 
natočil Top Gun, Pravdivou romanci, Posledního skauta 
či Nepřítele státu. Upírská milostná romance je zajímavá 
nejen lesbickými scénami mezi Catharine Deneuve a mla- 
dou Susan Sarandon (než ji v Team America zastřelili), ale i dokonalým 
výtvarným pojetím a na tu dobu neuvěřitelně dynamickou a klipovou 
režií Tonyho Scotta. Navíc je tu i skvělý David Bowie, který hraje zběsile 
stárnoucí součást milostného trojúhelníku... Ale režijní stránka tohohle 
spíš na atmosféře postaveného filmu přebíjí všechno ostatní. 9/10 
DISK: Docela zajímavý komentář jak od Tony Scotta, tak od Susan 
Sarandon. Jinak ovšem bonusy nabízí už jen pár fotek a trailer, prostě 


ROMPER STOMPER 


Romper Stomper (Austrálie, 1992) | REŽIE Geoffrey Wright | HRAJÍ Russell 
(rowe, Daniel Pollock, Jacgueline McKenzie| WEB www.eusebius.cz | 
DISTRIBUCE Magic Box/Academy Entertainment | 

DVD TECH 16:9/DD 5.1 (EN), DD 2.0 (G)/C titulky/90 minut 


era FILM: Není výjimkou, že slavní herci v minulosti natáčeli níz- 
korozpočtová díla, která v kontextu jejich nynější tvorby působí 
přinejmenším překvapivě. „Božský“ Leonardo DiCaprio měl 
svůj Don's Plum Bar, svůdný Johnny Depp Noční můru v Elm 
sidmoe kaj Street a novozélandský svalovec Russell Crowe provokativní 
ML, snímek Romper Slomper. Crowe ztělesňuje Handa, samoli- 
bého vůdce gangu vyznavačů Mein Kampfu, násilnických neonacistických 
skinheadů., Jejich nejoblíbenější zábavou je opíjení se do němoty a ná- 
sledné rasistické nájezdy na přistěhovalce v chudém předměstí australské- 
ho Melbourne. Ve chvíli, kdy si místní bar koupí vietnamský přistěhovalec, 
zahájí vyholení hrdlořezové intenzivní válku o „své“ územní. Handův dosud 
neotřesitelný svět se hroutí a je čas vrátit vše do starých kolejí... 8/10 
DISK: Nechybí prostorový 5.1 zvuk v originále i český dabing ve 


scény a kinoupoutávka... prostě solidní klasika. 7/10 nic světoborného 5/10 


Nevy Order warTiNG FOR SIREN'S CALL ((ouow) 


KDO? Legenda britského rockového popu. 
Povstali z popela pochmurných Joy 
Division, v osmdesátých letech prokopa- 

li cestu elektronické muzice a dnes jsou 
„jenom“ příjemní, dalo by se téměř říci 
neškodní. Jedna jejich skladba byla použi- 
ta do znělky neméně legendárního klipo- 
vého pořadu ČST, Třiangel. 


a po pečlivé přípravě. Ani Waiting For 
Siren's Call není pro jejich pozdní tvor- 
bu výjimkou. V některých písních, třeba 
Krafty, uslyšíte ozvěnu taneční minulosti, 
jinde lehce experimentují s formou, třeba 
v houpavém reggae I Told You So. 


JAK? Precizní, profesionálně nahrané 

a pestré album, ale vzrušující? To sotva. 
Waiting For Siren's Call nese prostě všech- 
ny znaky zkušeného stáří. 7/10 


C0? Jak se sluší a patří na staré papri- 
ky, vydávají alba jednou za mnoho let 


stereu. Obrazu, který je k dispozici v širokoúhlé verzi, digitální úpra- 


Va pomohla. 6/10 


MOBY 
HOTEL 
(Mute/EMI) 


Kdo? Plešatý, pohublý, anti- 
globalistický vegetarián, muž 
mnoha hudebních řemesel, 
mistr ambientní nudy, rozzuřený 
rocker i superhvězda elektronic- 
kého popu. 


Co? Play z něho udělalo giganta, 
18 jej srazilo na kolena při 
pokusu vstoupit dvakrát do téže 
řeky a Hotel představuje nový 
začátek od nuly, pokus o poctivý 
hit, který by se neopíral o stere- 
otypy starých alb. V pořádku, ale 
nechápeme, proč Moby sází 
zrovna na průměrně znějící 
americký střední proud. 

Jak? Hotel je jakousi light verzí 
stařičkého punkového alba 
Animal Rights, Moby umí chytla- 
vé melodie, ale celkově působí 
plochým dojmem. 6/10 


LEMON JELLY 
'64-'95 
(Impotent Fury) 


Kdo? Středně velké hvězdy 
taneční elektroniky právě proží- 
vají svá nejlepší léta. Oč méně 
experimentují, o to více produ- 
kují opravdu příjemné kousky. 
Co? To je zajímavý nápad: každá 
skladba je záměrně stylizována 
do jednoho období z dějin pop 
music (v rozmezí letopočtů, které 
označuje název alba, třeba ve 
skladbě '79 slyšíte ozvěnu 
Oueen). Současně to však jsou 
vždy charakterističtí Lemon Jelly — 
přehlední, melodičtí, zvukově 
nápadití a logičtí. 

Jak? Nesmírně pohodové 
poslouchání, k jehož největším 
kladům z principu patří totální 
pestrost. Zvukový ekvivalent zírá- 
ní do opravdu luxusního kalei- 
doskopu. 9/10 


OUEENS OF THE STONE AGE 
LULLABIES TO PARALZYE 
(Polydor/Universal) 


Kdo? Tvrdší americký rock, ale 
hodně netypický a osobitý. 

V davu na první pohled podob- 
ných bandů vždycky vynikali 
skutečně zajímavými aranžemi 

a přesvědčivostí. 

Co? Lullabies To Paralyze se od 
předchozích desek liší celkem 
značně, do popředí se dostaly 
akustické zvuky, muzika je pře- 
pomalejší (ostatně jak jinak, 

když jde o „ukolébavky“). 

Přitom neztratili ani drobek 
dřívější energie. 

Jak? Ideální způsob, jak se má 
kapela vyvíjet a stárnout. Za oběť 
zkušenostem a zmoudření nesmí 
padnout nic z podstatných věcí. 
Velice silná deska! 8/10 
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-V HLAVNÍ ROLI RUSSELL CROWE 
-+ - SPORT MŮŽE ZABÍJET 


ČASOPIS 0 DOMÁCÍ ZÁBAVĚ RECENZE NE PŘEHLED PREMIÉR 


ABING 


© FILM: HUDBA: HRY : TECHNIKA 
03.2005:248 KČ: 399 SK f 


——-—-—- —- 


8r ZoU 
TOM CRUISE -A a E 
Di NÁJEMNÝM M 2 S 
-| VRAHEM A PD 
se SS ona 
= 
| NPRÁVĚ V PRODEJI 


KLASIKA Mě 
OD OLIVERA 14 
STONEA 


Taková normální rodinka zachraňuje svět 


k ' 80. LET © 62 
s čl DIGITÁLNĚ 


Antarktida rejdištěm vesmirných stvůr 


WWW.SVETDVD.CZ 
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HRATELNÁ DEMA 


V BŘEZNU SE PŘED METAL GEAREM NESCHOVÁTE 


METAL GEAR SOLID 3: 
SNAKÉ EATER 


| Krása sovětských lesů se neokouká 

| Obsah dema: Demo, o které jste si nejvíce psali, je konečně tady. Konami 
W jej koncipovali jako seznamku s novinkami typu kamufláže a stravování, 

| zkrátka takový malý tutoriál simulátoru přežití. Zkuste naládovat Snaka 

4 větším množstvím zkaženého masa, dobře se pobavíte. 


PMMMMVVVVMVVVVVVVVVVVVVVVVVVVVVVMÝVVVVVVVMVÝÍVVMVÍNÍMVVÝÝVVVMVNÝVÝVVVPNÝVÝVVVVVÝÍVVVVVÍVÝVVVLVVMMÁVÝVNVMMNÝPVLLÁMLVVMÁ 


TE ACE COMBAT: 
2 SOUADRON LEADER 


Rychleji se létá už jenom ve vesmíru. 
Obsah dema: Ovládněte nebesa ve třech kompletních úrovních vyjmu- 
tých z plné verze hry pro PlayStation 2. Naučte se komandovat podříze- 
né piloty a s jejich pomocí ubraňte letadlovou loď před nepřáteli. 
Ale hlavně, kochejte se tím úžasným pohledem! 
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FULL SPECTRUM WARRIOR 


Milujte strejdu Sama! 

Obsah dema: Fanoušci USA i ostatní hráči dosta- 
nou šanci zachránit zase jednou svět před fanatiky. Budete 
velitelem osmičlenné jednotky, taktickým mozkem skupiny 
vojáků v nehostinných ulicích okupovaného státu. 


DEATH BY DEGREES 

Hrajte si s Ninou 

Obsah dema: Kromě zajímavě vytvořeného úvod- 
ního filmu získáváte volnou vstupenku do zcela první úrovně, 
samozřejmě v roli svůdkyně ovládající aikido. Porozhlédněte se 
po luxusním parníku. 


TEENAGE MUTANT NINJA TURTLES 2 
Želvy se probudily. 

Obsah dema: Želví mánii stihla na poslední chvíli i naše 
sametová revoluce, tak se mezi vámi jistě najde pamětník, který si se 
slzou v oku nindžovsky zařádí. 


OPS? +36 
7ho 


MEGAMAN X8 


Něco mezi Pinocchiem 

a Blade Runnerem 

Obsah dema: Jeden z nej- 
starších videoherních seriálů. 
Pokud jste dosud neměli čest, 
bylo by alespoň slušné potřást 
si ruku s tímto demem, ve 
kterém si to hrdina rozdává 

s padoušskými roboty. 


LEGEND OF KAY 
Kocour v plyšových botách 
Obsah dema: S touto kocouří 
plošinovkou-bojovkou se 
seznámíte prostřednictvím 
první výcvikové úrovně, kde 
zjistíte, že mourkové to s meči 
umějí fakt dobře. 


KING OF FIGHTERS: 
MAXIMUM IMPACT 


Navlečte si rukavice! 

Obsah dema: V nabídce je 
masírování kotníků a hrudníku. 
Na každém kroku zřetelně cítíte 
vůni staré školy, přitom Maxi- 
mum Impact je prvním dílem 
série, který využívá 3D grafiku. 


HITY BLÍZKÉ BUDOUCNOSTI 


STOLEN 

Nás to moc nenadchlo, vy si 
zatím můžete udělat obrázek 
podle tohoto videa. 


SPLINTER CELL: 

CHAOS THEORY 

Vzbuzuje lásku i nenávist. Chaos 
Theory recenzujeme už nyní! 


THE GODFATHER 


Úžasně renderovaný Marlon 


BROTHERS IN ARMS 


Seriózně pojatá akce na módní 


Brando a nic víc. Tato upoutávka vlně druhé světové války. 


obletěla svět. 


RAINBOW SIX: LOCKDOWN 
První díl, který je vyvíjen přede- 
vším pro PlayStation 2. Poznáte 
ten rozdíl? 


ZDARMA 


Čtvrtletní předplatné 


E13 


1 cejc KČ 


1300 Kč 


WWW.O0PSe.CZ 


dplatitel , 
dí novýj stávající pře 
s dokoupit si Z VÁ i 
nabídku jednu hru za mimořácn 


výhodnou cenu. 


Předplaf si OPS?, a kromě výrazné slevu a pohodlí 
doručování magazínu získáš další výhodu a dárku: 


1.) FINAL FANTASY X 

Nejoblíbenější RPG na PS? od mistrů z firmy Sauare. 

Epické dobrodružství, které vám vydrží desítku hodin. 

v. 1 .e PA TON P HODNOCENÍ 8/10 
Tento měsíc získávají noví předplatitelé 


OPS? atraktivní dárku zcela zdarma: | 8.) SOCOM: US NAVY SEALS 
Moderní týmová akce, kterou lze ovládat také přes 

hlasový interface. 

HODNOCENÍ: 8/10 


3.) RATCHET £ CLANK 

Převratná charakterová akce s obrovskými 

" světy a originálními zbraněmi. 
" HODNOCENÍ: 9/10 


4.) THE GETAWAY 
Městská akce v realisticky modelovaném Londýně. 
/ Upozornění pro rodiče: vhodné jen pro dospělé! 


= 


HODNOCENÍ: 9/0 


5.) WRC II: EXTREME 


Realistická rallye s oficiální licencí mistrovství 
světa. Obsahuje i tým Škoda WRC. 
HODNOCENÍ: 9/10 


6.) ATHENS 2004 OLYMPIC GAMES 
7) FORMULA ONE 2004 
B.) GRAN TURISMO 3 

9.) TEKKEN 4 

10.) RATCHET te CLANK 2 


Ce MZ ZZ 5 S S 4 M S S M 2 5 5 


kontakt 
TOC o Or —m je © Roční na 12 výtisků 3564 Sk 
12 čísel za + zdarma a 
PTC 0 o a C (roční předplatné časopisu Level Mini/ © Roční doporučeně 3864 Sk 
P ore EPO © Půiroční na 6 výtisků 1782 Sk 
ulice, číslo m n 
Půlroční doporučeně 1932 Sk 
= RE M O PŮLROČNÍ PŘEDPLATNÉ © k 
psč | obec 6 čísel za 1116 Kč + dárky zdarma © Čtvrtletní na 3 výtisky 891 Sk 
o o o (půlroční předplatné časopisu Level Mini) 
= T“ č PŘ É MÉ vd Ké © Čtvrtletní doporučeně 966 Sk 
dič O črvRnETNÍ PŘEDPLATNÉ Způsob platby 
3 čísla za 558 Kč + dárky zdarma o Poštovní poukázkou H. 
číslo účtu U sporožira uveďte specifický symbol ó (čtvrtletní předplatné časopisu Level Mini) ší o m zálohové faktury, va ň 
telefon | fax o kc = 
. G n - Objednávka v SR prostredníctvom SMS: 
BONUS (zvokte pouze jednu možnost) 4 Pošlite správu s textom OBJ na 0907 680 680 a vyplňte 
e-mail O Bezbonusu von eg vor omg oje dro eno obratom zpr objednávkový formulár. Vaše údaje 
lo h : i potom zadajte medzi čiarky a odošlite spát 
DI Jiné (napište číslo hry) daňový doklad. Zjištěné rozdíly nám ihned sdělte. ň edk zob 
datum | podpis ČR - na tel.: 225 018 944, fax: 225 018 900, Cena SMS podla bežného tarifu Vášho operátora 
Způsob platby e-mail: abonence.ops2©vogelburda.cz Ř Kódy predplatného 
Objednávám od čísla E] počet m ksod každého © Poštovní poukázkou A-V nebo proplacením zálohové faktury, SR - natel.: (+420 02) 4445 4628, : 
kterou Vám zašleme na shora uvedenou adresu. e-mail: sk. E i 
“ nebo na tel: (+420 02) 4445 8816, fax (+420 02) 4446 8819 PlayStation2 
lepoužívejte prosím moji adresu pro další obchodní nabídky. Převodem z bankovního nebo sporožirového účtu e-mail:predplatneGabompkapa.sk ně : 3 
o na náš účet 481841803/0300 u ČSOB Praha 1 Zálohovou fakturu nám nevracejte. i ročné 3 564, Sk, kód 34731 


polročné 1 782,- Sk, kód 34732 


ES ES SS ES ES S MS S S M MŠ NN. ŠM M M M M M M m m m 


Vyplněný kupon zašlete na adresu: ČR — Vogel Burda Communications s. r. 0., Na Florenci 19, Praha 1, 110 00; SR — Magnet-Press Slovakia, s. r. 0., Teslova 12, P. 0. BOX 169, 830 00 Bratislava štvročné 891,- Sk, kód 34734 
nebo Mediaprint-Kapa Pressegrosso, a.s., oddelenie inej formy predaja, Vajnorská 137,P.0.BOX 183, 830 00 Bratislava 3 


| KOMENTÁŘE | STROJ ČASU 


Snake Eater je v podstatě 
velice přehledná akční ad- 
ventura, která obsahuje jen 
několik málo skutečně kri- 
zových míst. Od původního záměru 
soustředit se ve stručném bodovém vý- 
pisu pouze na potenciální zákysy nás 
však nakonec odradila skutečnost, že 
hladký průchod hrou je podmíněn dob- 
rou znalostí angličtiny. A protože chce- 
me, aby si i neangličtináři užili slastí 
MGS 3 pokud možno co nejlépe, zvolili 
jsme nakonec formu klasického popis- 
ného návodu. Na tomto místě nelze než 
ještě jednou litovat skutečnosti, že hra 
se nedočkala české lokalizace, Ještě do- 
dejme, že autor tohoto návodu absol- 
voval celou hru na obtížnost „Normal'“. 


Dremuchij South 

Prvním úkolem je získat zpět batůžek 
uvízlý na větvi jednoho stromu. Musíte se 
dostat do severní části mapy, kam vedou 
z původní pozice dvě cesty, na západ i na 
východ. Ať už zvolíte jakoukoli, dostanete 
se ke stromu, jehož kmen pokrývá plazivá 
rostlina. Po ní se můžete vyšplhat, a do- 
sáhnout tak na batůžek. 


Dremuchij Swapmland 

V této oblasti se pohybujte rychle, abyste 
neuvízli v bažině, a vyhýbejte se střetu 

s krokodýly, kteří jsou značně agresivní. 
Jinak jde o průzkum lokace a jednoduchou 
cestu přímo na sever. 
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Dremuchij North 
Zde se poprvé vyskytují strážci. Aplikujte nej- 


lepší kamufláž a pohybujte se velice opatrně. 


Tam, kde se cesta rozdvojuje, zkuste jít na 
východ — na konci je bedna s velice užiteč- 
nou sniperkou. Abyste se dostali přes strážce 
nepozorovaně, nejdříve si pomocí first-per- 
son pohledu zkontrolujte jejich pohyb. Kaž- 
dého strážce lze poměrně snadno omráčit 
pomocí technik close-guarters combat 
(jejich velice podrobný výklad se nachází 

v menu hry). Pokud nějakého protivníka 
omráčíte, několikrát jeho tělem zatřeste. 
Občas z nich vypadnou užitečné věci. Strážce 
lze také omráčit výstřelem sedativa z pistole 
(nezapomeňte si nasadit tlumič!). Vhodné 
však je střílet pouze na izolované jedince, 
svědci by mohli rychle vyhlásit poplach. 


Dolinovodno 

Nacházíte se před ostře střeženým mostem. 
Doporučujeme způsobit mezi strážci paniku 
trefou z tlumené pistole do vosího hnízda, 
které určitě objevíte na jednom ze stromů 
poblíž. Jakmile bude cesta volná, jděte přes 
most rychle, ale opatrně. Musíte se držet 

v prostředku, jinak hrozí sklouznutí. Pro 
zajímavost: pod mostem na druhé straně 
údolí se nachází ve skále výklenek, ve kte- 
rém lze objevit pantezamin (uklidňující 
prostředek zlepšující míření). 


Rassvet 

Jste poblíž základny střežené zvenku cel- 
kem šesti vojáky. Snažte se nevyvolat 
poplach, zde by to bylo dosti náročné. 
Trpělivě zlikvidujte strážce jednoho po dru- 


hém. Pro zneškodnění protivníků uvnitř 
základny se doporučuje dostat se na stře- 
chu, odkud je lze snadno zasáhnout pistolí. 
Poměrně bezpečné útočiště také skýtá 
sklepení, do kterého se můžete vplížit hned 
z několika míst. Prohledejte krabice 

a všechny kouty, nachází se zde mnoho 
užitečných předmětů včetně brokovnice 
M37. Jinak ale jde v podstatě o to, dostat 
se ke dveřím v severní části základny, což 
odstartuje delší střihovou sekvenci. Jakmile 
se vrátíte do hry, zamiřte zpět na jih k Doli- 
novodnu, kde vás čeká další dlouhý filme- 
ček, na jehož konci se ocitnete zraněný na 
břehu řeky. Nyní je třeba si poprvé vyzkou- 
šet uzdravovací techniky a čeká vás závěr 
úvodní části hry. 


OPERACE SNAKE EATER 


Dremuchij East — Dremuchij North 
Žádní nepřátelé, ale určitě se zásobte kva- 
litním jídlem. Už byste měli mít zkušenost 
s tím, co stojí za ulovení a co ne. Je šero, 
takže ideální kamufláž před vstupem do 
další části hry nyní představuje černá barva 
na obličeji a tiger stripe uniforma. Vaším 
cílem je dostat se zpět na základnu (severní 
směr). Pokud máte chuť, můžete se ovšem 
vrátit zpět do Swamplandu a Dremuchij 
South. Pozor, tentokrát tu budou nějaké 
patroly. 


Dolinovodno 

Předně je třeba elegantně se vypořádat se 
strážcem na této straně mostu — ideálně 
připlížením a ručním omráčením. Další 
strážce je na druhé straně. Jeho pohyb 
umožňuje bezpečné překonání mostu 

i nenápadnou likvidaci. Pod mostem jsou 
nyní nové předměty, mimo jiné i bonusová 
kamufláž. 


Rassvet 

Základna již není tak ostře střežena, ale pře- 
sto se mějte před vojáky na pozoru. Vystou- 
páte-li po schodišti, objevíte velmi užiteč- 
nou zbraň: samopal AK-47. Na sever od 
základny můžete najít bonusovou masku 
zombie. Jakmile budete hotovi s průzku- 
mem, jděte do místnosti, kde byl držen 
Sokolov. Ve skříni se nacházejí infra-brýle. 
Jakmile vyjdete ven, dojde na střihovou 
sekvenci setkání s Evou. 

Jakmile se znovu ujmete ovládání 
Snaka, je třeba v akčním stylu postřílet 
všech osm Ocelotových mužů. Ideálně se 
hodí AK-47 a first-person zaměřování. 
Rána do hlavy rozhodně šetří munici. Jak- 
mile bude mapa vyčištěna, vydejte se smě- 
rem na severovýchod. 


Chyronyj Prud 

Kromě krokodýlů vám zde nic nehrozí. 
Ideální místo pro zásobení se potravou, 
seznámení se s infra-brýlemi a průzkum 
okolí. Pokud se na vás v bahně přisaje 
pijavice, snadno ji odstraníte pomocí 
doutníku. V severozápadní části lokace se 
můžete vyšplhat na strom, odkud můžete 
přes systém lan přeručkovat k místu, kde 


se nachází bonusová krokodýlí maska. 

V severovýchodních vodách leží bonusová 
uniforma GA-KO. Při odchodu severozá- 
padní cestou se mějte na pozoru před 
pastí. Všechny pasti lze dobře identifikovat 
pomocí infra-brýlí. 


Bolshaya Past South 

Místo doslova prošpikované pastmi a ná- 
strahami. Aby toho nebylo málo, v cestě 
vám brání elektrifikované ploty. První lze 
překonat otvorem v dolní části (pro jistotu 
můžete vyhodit z provozu elektřinu střel- 
bou na skřínku na levém konci plotu). 
Následuje zaminovaná plocha, pohybujte 
se výhradně s nasazenými infra-brýlemi. 
Narazíte na další plot, který se řeší obdobně 


jako ten první. Za posledním plotem je 
třeba mít se na pozoru před dvojicí strážců. 
Doporučujeme severní část lokace pozorně 
prohledat, nachází se tu při nejmenším dvě 
bonusové uniformy a řada dalších zajíma- 
vých předmětů. 


Bolshaya Past Base 

Ostře střežená základna! Naštěstí se 
strážci pohybují osaměle, a tak je lze 
snadno likvidovat po jednom. Jinak jde 
v podstatě o klasickou metalgearovskou 
základnu plnou míst ke schovávání se, 
předmětů, které lze vyhledat, a strážců, 
se kterými si lze pohrát jako kočka s myší. 
Užívejte, jak je ctěná libost. Dáme si sraz 
na severním cípu mapy. 


Boss: Ocelot (Bolshaya Past Crevice) 
První bossovský souboj. Od Ocelota vás 
dělí propast, takže se mu na tělo nedo- 
stanete. Musíte využít dobrou mušku 

a všechny zbraně, určitě posbírejte 
doplňkovou munici na krajích, stejně 
jako zásobičku granátů. Pokud se kryjete 
za balvany, souboj s Ocelotem by neměl 
být velký problém. Chcete-li ho vylákat 

z krytu, střelte do jednoho z vosích hnízd. 
Pokud chcete získat Ocelotovu bonusovou 
uniformu, musíte ho zlikvidovat pouze 

s pomocí pistole MK-22 (to platí téměř 
pro každého bossa). 


Chyornaya Peschera Cave Branch 
Nejtmavší pasáž hry. Postup si můžete 
usnadnit nasazením infra-brýlí, nebo pou- 
žitím pochodně (nachází se na východ 


v místnosti s vodopádem). Na jihu se pak 
vede na sever od vodopádu. 


Chyornaya Peschera Cave 

Od začátku se dělí na dvě cesty. Prozkou- 
mejte obě, naleznete v nich zbraně a mu- 
nici. Cesta dál je napravo (pod výklenkem 
bonusová sněžná uniforma). Na severním 
cípu mapy se připravte na druhého bossa. 


Boss: The Pain 

Pain stojí na skalisku v komnatě naplněné 
vodou, díky čemuž se mu opět nemůžete 
dostat přímo na tělo. Nemá smysl po něm 
střílet, pokud si vytvořil z vos štít. Proti jeho 
útokům doporučujeme skok do vody, jak- 


mile nebezpečí pomine, vraťte se na 
původní pozici a útočte, co to dá. Vítězství 
nad Painem je spíše otázkou trpělivosti. 
Využijte okamžiky, kdy není v krytu, a máte 
jistou cestu k cíli. 


Ponizovje South 

V řece se chovejte opatrně — po březích se 
pohybuje mnoho strážců. Pokud máte kro- 
kodýlí masku, bude to o hodně jednodušší. 
Je třeba vypozorovat, kdy se strážce nedívá, 
a vtu chvíli proklouznout o kus dál. Je-li 
vyvolán poplach, potopte se pod hladinu 

a rychle plavte na sever. Na konci mapy se 
cesta rozdvojuje. Nalevo je nepovinná 
oblast plná zbraní a munice. Napravo 
pokračuje hlavní linie hry... 


Ponizovje Warehouse: Exterior 

Poté, co zhlédnete střihovou scénu, je třeba 
se vypořádat se třemi strážci v oblasti pří- 
staviště. Doporučujeme pistoli s tlumičem, 
případně sniperku, která ovšem může 
vyvolat poplach — díky dispozicím mapy 
však přesto můžete snadno zůstat neobje- 
veni. Po průzkumu lokace pokračujte chod- 
bou napravo. 


Ponizovje Warehouse 

Jde o to, dostat se v pořádku schodištěm 
dolů do skladu. Postupujte schůdek a po 
schůdku, a jakmile spatříte strážce, zlikvi- 
dujte ho dobře mířenou tlumenou ranou. 
Při výstupu po druhém schodišti se při- 
pravte na dalšího vojáka, abyste vy překva- 
pili jeho, nikoli obráceně. Pak už je volná 
cesta směrem ven. 


Graniny Gorki South 

Tato část lesa je plná pastí, silně doporuču- 
jeme nasadit infra-brýle. Díky nim rovněž 
objevíte spoustu cenných předmětů a lov- 
nou zvěř. Jinak se nemusíte ničeho obávat, 
na žádného vojáka zde nenarazíte. 


Graniny Gorki Lab Exterior: Outside Walls 
Nastavte si maximální kamufláž (kombi- 
nace černá plus černá) a plazením vpřed 

k plotu. Hned za ním patroluje několik 
strážců a pobíhají tu také psi. Na západ- 
ním konci objevíte v plotě otvor, vyčkejte 
vhodného okamžiku a proklouzněte 
dovnitř. Pokračujte dál podél zdi na 
západní straně, kde objevíte další otvor 
vedoucí do další mapy. 


Graniny Gorki Lab Exterior: Inside Walls 
Zůstaňte na zemi. Strážce je zde lepší elimi- 
novat, ale počkejte si na okamžik, kdy 
budou od sebe dostatečně vzdáleni, jinak 
vzbudíte nežádoucí pozornost. V severový- 
chodní části mapy je sklad s municí, pokud 
máte potřebu ji doplnit. Jinak je čas vstoupit 
dovnitř. Optimální je navléci si v této fázi 
masku vědce, kterou máte od Evy, a v poho- 
dě jakoby nic vstoupit dovnitř dveřmi 
napravo od hlavních (zavřených) vrat. 


Graniny Gorki Lab 1F 

V převleku se vyhýbejte přílišné blízkosti 
strážců. Snažte se chovat nenápadně. 
Pokud narazíte na kolegu-vědce, buďte 
ještě opatrnější. Vždy se k němu otočte 
zády a snažte se elegantně zmizet. Z hlav- 
ního vestibulu se vydejte na sever ke dve- 
řím, projděte velkou halou a na konci 
sejděte po schodišti do dolního podlaží. 


Graniny Gorki Lab B1 

Pokračujte chodbou, až dojdete do konfe- 
renční místnosti. Dalšími dveřmi se dosta- 
nete do místnosti plné vědců, kterou 
můžete proklouznout nepoznáni jen s ma- 
ximální opatrností. Jakmile se dostanete na 
úplném konci za dveře, spustí se střihová 
scéna. Po jejím skončení se můžete stejnou 
cestou vrátit do přízemí. 


Graniny Gorki Lab 1F 

Cestou zpět stojí za pozornost bonusová 
uniforma na záchodcích (rozbijte dveře kóje 
napravo). Až se dostanete ven, bude už 
světlo a strážci budou zpátky na svých mís- 
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j tech. Měli byste pokračovat vnitřními 
A i vnějšími zdmi víceméně v opačném gardu 
a dostat se zpátky až do části lesa, kde jste 
Á předtím narazili na hromadu pastí. Tam vás 
Z čeká další z bossů. 


Boss: The Fear (Granir 
Hned po úvodním představení si o 
j ránu a použijte protijed. Fear se pohybuje 
rychle ze stromu na strom a je velmi obtíž- 
A ného spatřit, natož zaměřit. S infra-brýle- 
Á mi to bude mnohem jednodušší (a neza- 
pomeňte se navléct do co nejefektivnější 
i kamufláže). Kombinujte first-person 
A a third-person pohled, mezi pastmi se 
i pohybujte opatrně, a jakmile Feara spatříte 
A (občas zůstane v klidu na místě), bez váhá- 
ní palte. Pokud nemáte infra-brýle, musíte 
Feara nalákat na jídlo (něco zastřelte). Jak- 
A mile se objeví, užijte si ničím neomezenou 
střelbu. 


Ponizovje Warehouse 
Pozor, strážci jsou zpátky na svých místech. 
Vaším cílem jsou dveře v mezipatře proti- 
lehlého schodiště. Dříve byly zamčené, nyní 
A se díky klíči, který byste v této fázi měli 
A vlastnit, jednoduše otevřou. 


: Svyatogornyj South 


f Žádní strážci, jen spousta zvěře a rostlin, 
f takže si můžete doplnit zásoby jídla a léků. 


/ Svyatogornyj West 
Pozor, hned na začátku je dvojice vojáků. 
A Narozcestí, pokud chcete zůstat nezpozo- 
Á rováni, doporučujeme jít nalevo. Na konci 
A lze mapu opustit na východ a na sever. 
A Východ je nepovinný, ale kvůli zásobám 
stojí za to. 


1 Svyatogornyj East 
Na východním okraji se nachází střežená 
budova (v ní jsou další dva strážci). Uvnitř 
/j máte k dispozici spoustu zbraní (mimo jiné 
A sniperku, bez které by byl další bossovský 
ZÁ souboj opravdu velice nepříjemný). Můžete 
/ se také zásobit jídlem a pak se vraťte do 
Z západní části, odkud vede cesta na sever 
A k bossovi jménem The End. 


A Boss: The End 

A Tento souboj se odehrává na třech pro- 
Á pojených mapách. Sniper The End vás 

Á nebude chtít zabít, nýbrž zajmout, proto 


bude střílet sedativa, která vám snižují 
staminu. Sledujte její úroveň a nedovol- 
te, aby klesla na minimum! Pokud vás 
trefí, vyjměte jehlu z těla pomocí nože. 
Kdykoli vám klesne stamina, doplňte si ji 
konzumací pokrmů ze zásoby. Prohra 

se The Endem má velmi nepříjemné 
následky, proto si musíte bedlivě hlídat 
úroveň energie. Jakmile se trošku zori- 
entujete, přepněte si na mapu. Kruhy 
označují místa, odkud by na vás The End 
teoreticky mohl střílet. Zkuste zaměřit 
těmito směry dalekohled, infra-brýle či 
směrový mikrofon, možná ho objevíte. 
Pokud po vás vystřelí, okamžitě přepněte 
na mapu a zjistíte, z které pozice rána 
přišla. Zkuste se k této pozici opatrně 
přiblížit. Nám se vyplatilo obejít The 
Enda severní cestou přes horní mapu, 
odkud byl lepší výhled. Není nutno 
dodávat, že optimální je protivníka trefit 
přímo do hlavy. 


Krasnogorje Mountain Base 
Nezapomeňte si přizpůsobit kamufláž 
změněnému terénu. Jakmile obejdete 
skálu na západní straně, otevře se vám 
výhled na ostře střeženou oblast. Všechny 
vojáky však kvůli nerovnému terénu asi 
sotva uvidíte. Postupujte pomalu a elimi- 
nujte je po jednom. Za zmínku stojí fakt, že 
na mrtvolu se slétnou supi, které je možné 
ulovit. 


Krasnogorje Mountainside 

Nebezpečnou cestu po kraji skal hlídají 
nejen vojáci, ale i vrtulník (pokud jste ho 
dříve nezničili). Hluk rotorů maskuje střelbu 
ze sniperky, což vám trošku usnadní život, 
ale na druhou stranu se před ním musíte 


TREE BARK PA 


BLACK fox 


mít na pozoru. Jakmile se dostanete na 
horní plošinu, máte skvělý rozhled po 
základně a z dálky můžete postřílet téměř 
všechny strážce. Posléze určitě prohledejte 
budovy, naleznete nejen zásoby jídla, ale 
i raketomet RPG-7. Cesta dál vede na 
východ. 


Krasnogorje Mountaintop 

Tady pozor na strážce patrolující ve vykopa- 
ných chodbách, jsou velmi špatně pozoro- 
vatelní a mohou nepříjemně překvapit. 
Cílem je dostat se k červeným dveřím v se- 
verovýchodní části mapy. 
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Krasnogorje Mountaintop Ruins 
Opětovné setkání s Evou. V místnostech 
prohledejte všechny kouty, je tu hodně 
užitečných předmětů. Pak se vraťte na 
Mountaintop, kde se budete muset dostat 
k dalším červeným dveřím úplně na výcho- 
dě (otevřete si je pomocí klíče od Evy). 
Strážci jsou ovšem zpátky, a dokonce vyba- 
veni plamenomety — předzvěst následují- 
cího bossa. Doporučujeme co nejdřív eli- 
minovat pyromany a rychle se přesunout 

k východu. 


Groznyj Grad Underground Tunnel 
Přístupová cesta k bossovi jménem The 
Fury. Prohledejte toto místo, abyste se 
zásobili municí, Až budete připraveni, pro- 
skočte propadlištěm uprostřed tunelu. 


Boss: The Fury 

Tradiční souboj, který si můžete hodně 
ulehčit správnou kombinací kamufláže 

a opatrností. Fury útočí plamenometem 
podél chodeb oddělených sloupovím a po- 
ranit vás může i následný požár. Nezdržujte 
se dlouho na sice přehledném, ale nebez- 
pečném jižním konci, zde vás může soupeř 
snadno srazit do propasti. Klíčem k úspě- 
chu je na Furyho vystřelit a okamžitě vzít 
nohy na ramena. Nesmíte zůstat v místě, 
kam dosáhnou jeho odvetné plameny. 
Netřeba dodávat, že popáleniny je nutné 
okamžitě léčit. AŽ bude po všem, vystou- 
pejte po žebříku do Groznyj Gradu. 


Groznyj Grad Southwest 

Základna Groznyj Grad je rozdělena do 
čtyř oblastí. Váš hlavní cíl — vchod do 
výzkumného střediska — se nachází v se- 
verovýchodní části. Samozřejmě se 


můžete věnovat průzkumu všech části, 
my však pokročíme nejkratší cestou. 

Z počáteční pozice je třeba postupovat 
obvyklou metodou eliminace strážců 
vpřed kýženým směrem. 


Groznyj Grad Northeast 

Až budete v tomto sektoru, pokračujte 
směrem na sever a hledejte oranžové dveře 
vedoucí do výzkumného střediska. Tyto 
dveře se nacházejí za hromadou krabic, 
proto je asi z dálky neuvidíte. Před vstu- 
pem se určitě odmaskujte a oblékněte si 
bílý plášť vědce. 


Groznyj Grad Weapons Lab: East Wing 
Chovejte se podle pravidel pro pohyb 

v přestrojení zmíněných již výše. V této 
části hry je vaším cílem přepadnout 
důstojníka jménem Raikov a zmocnit se 
jeho uniformy. Musíte se nenápadně 
dostat po schodech na horní ochoz, 
projít zde třídou a dostat se do převlé- 
kárny v jižní části mapy prvního patra. 
Zde prostě čekejte na Raikova. Někdy to 
trvá poměrně dlouho, ale musíte být 
trpěliví. Jakmile se objeví, překvapte ho 
u šatních skříní zezadu omračujícím 
chvatem (pozor, abyste ho nezabili!) 

a automaticky dostanete jeho šaty. 
Oblékněte se do nich a na hlavu si 
nasaďte masku důstojníka. V tomto 
převleku se můžete pohybovat volně 
téměř po celé základně. Dostanete se 

i do dříve zamčených dveří. Pokud 
narazíte na jiné vojáky, budou saluto- 
vat. Opětujte jejich pozdrav zmáčknu- 
tím akčního tlačítka, abyste na sebe 
zbytečně neupozorňovali. 


Groznyj Grad Weapons Lab: 

Main Wing — West Wing 

Prostě jdete směrem na západ a necháte 
událostem volný průběh. Během střihové 
scény se podívejte na věc pohledem první 
osoby (R1) a poznamenejte si užitečnou 
frekvenci. 


Groznyj Grad Torture Room 

Po dlouhé střihové scéně se ocitnete beze 
zbraní a zmučený v cele. Vezměte si vid- 
ličku, s jejíž pomocí si následně vyjměte 
z těla pilulku „fake death“. Ve vhodném 
okamžiku pilulku použijte a Snake se 
zhroutí k zemi. Naběhne obrazovka jako 
při Game Over, ale rozhodně nemačkejte 
Continue! Počkejte si, až strážce přiběhne 
a otevře dveře cely. Jakmile odejde, pou- 
žijte pilulku pro oživení a jste volní. Dru- 
hou možností úniku je zadání frekvence 
(viz předchozí položka) do vysílačky. 

Z věznice vyjdete do jihovýchodní sekce 
Groznyj Gradu a vaším cílem je dostat se 
nepozorovaně na severozápad. V těle 
máte vysílačku, která protivníkovi umož- 
ňuje stopovat vás. Můžete si ji vyndat 
vidličkou, ale pokud ji tam necháte, 
budete později odměněni unikátní stři- 
hovou sekvencí. Vchod do kanalizace se 
nachází v severní části severozápadní 
sekce Groznyj Gradu. 


Groznyj Grad Sewers 

Zde vás budou pronásledovat vojáci se psy. 
Chcete-li, můžete s nimi bojovat, ale 
můžete také rovnou chvátat směrem na 
sever vstříc dalšímu bossovi. 


Co dodat? Snad jen abyste se nevzrušovali 
tím, že na Sorrowa nic neplatí. Prostě jen 
jděte dál a vyhýbejte se kontaktu s duše- 
mi lidí, které jste doposud zabili, a ob- 
časným útokům bossa. Na konci cesty vás 
čeká střihová sekvence. Použijte oživující 
pilulku a snadno se vrátíte do hry. 


Tikhogornyj 
Místo setkání leží proti proudu řeky na 
sever. Pokud jste se zbavili vysílačky v tě- 
le, zde na žádného nepřítele nenarazíte. 
Cesta není přímočará (několikrát budete 
muset přebrodit vodu), ale ani nijak slo- 
žitá. U vodopádu je třeba se dostat po 
skále za padající vodu, kde se nachází 
malá jeskyně. 


Tikhogornyj: Behind Waterfall 
Velmi romantická scéna, užijte si ji v klidu. 
Po příjemně strávené chvíli s Evou vás ale 
zase čekají nepříjemnosti. Pokračujte na 
sever chodbou, posbírejte cestou potřebné 
předměty, ulovte nějakou tu krysu a po 


žebříku se vyšplhejte zpět do Groznyj Gradu. 


Určitě si nezapomeňte vzít kartonovou kra- 
bici B, záhy se bude hodit! 


Groznyj Grad Northwest 


Cílem je výzkumné středisko (Weapons Lab). 


Nejjednodušší způsob, jak se tam dostat? 
Vlezte si na korbu nákladáku zaparkované- 
ho poblíž vchodu do kanalizace a „oblečte“ 
se do kartonové krabice B. Pak už sledujte, 
jak vás doručí na místo určení. 


Groznyj Grad Weapons Lab: Main Wing 
Existuje mnoho způsobů, jak hrát tuto 
část. Nejelegantnější se nám zdá následu- 
jící: opatrně se propližte zpět do šaten, 
kde jste předtím přepadli Raikova. Pro- 
zkoumejte skřínky a kromě bonusové uni- 
formy naleznete i stejnokroj pracovníka 
hangáru. Můžete jít v klidu zpět a pohy- 
bovat se podle podobných pravidel jako 

v případě převleku za vědce. Přímo v han- 
gáru máte za úkol umístit plastickou trha- 
vinu C4 na čtyři palivové nádrže. Pokud se 
chcete vyhnout nepříjemnostem, umístěte 
C4 nikoli přímo na nádrž, ale těsně před 
ni. A učiňte tak beze svědků! Jakmile 
budete mít hotovo, následuje střihová 
scéna... 


Boss: Volgin 

Na první pohled dosti obtížný boss. Navr- 
hujeme tuto taktiku. Pohybujte se kolem 
něho v kruhu a střílejte na něj ne zezadu, 
ale vždy z boku, kde jeho energetický štít 
nefunguje. Dalším slabým místem jsou 
okamžiky, kdy se musí nabíjet. V tu chvíli 
do něj palte, co to dá. Anebo si lze vzít 
rychlopalnou zbraň a střílet do něj hlava 
nehlava, po čase štít povolí a Volgin 
dostane ránu — tato metoda je však 
náročná na munici. Co se týče jeho útoků, 
dávejte si pozor na elektrické výboje. Jest- 
liže vás zasáhnou, poškodí nejen vaše 
zdraví, ale i zbraň, kterou právě držíte. 
Proto se doporučuje držet zbraň pouze 

v okamžiku útoku a hned ji zase zasunout. 
vý limit pěti minut, takže se moc neflákej- 
te a tvrdě do něho. 


Groznyj Grad 

Po střihové sekvenci se přidáte k Evě 
a budete společně prchat na motocyklu 
před Shagohodem. Libovolnou zbraní 


SPLITTER gra JE 
SPLITTER jp= ks 


můžete střílet po strážcích všude kolem, 
jistě vás potěší, že v této sekci máte k dis- 
pozici nekonečnou munici. Když potřebu- 
jete nabít, rychle dvakrát stlačte R2. Uvi- 
díte-li explozivní sudy, neváhejte a střelte 
do nich. 


Groznyj Grad Runway 

Pomocí raketometu nebo samopalu se 
zbavte pronásledujících motocyklistů. 
Později bude Shagohod útočit raketami. 
Musíte je sestřelit ve vzduchu, nebo 
můžete vrhnout granát typu Chaff, který 
je zmate. 


Groznyj Grad Rail Bridge 

Po střihové sekvenci jste ve sniperské pozici 
a v očekávání přejezdu Shagohodu přes 
most. Musíte odpálit druhou výbušninu 

v okamžiku, kdy se tank nachází ve střední 
části mostu. Výbušninu objevíte snadno 
dalekohledem — hledejte blikající světla. 
První můžete odpálit hned, s druhou 
počkejte na správný okamžik. 


Boss: Shagohod 
Za prvé, pomocí RPG-7 znehybněte tank 
ranou na jeho pásy. Poté je třeba zaměřit 


zranitelnou zadní část „hlavy“ Shagohodu. 


Nezapomeňte rychle přebíjet munici 

v RPG-7 dvojím zmáčknutím R2. Jakmile 
se tank dá znovu do pohybu, opakujte 
postup. Bohužel porážkou Shagohoda 
záležitost nekončí. Volgin použije svoji 
elektřinu k jeho opětovnému oživení. 
Naštěstí lze proti němu bojovat stejnou 
metodou a ještě účinněji. Po znehybnění 
tanku stačí mířit na Volgina. Až se dá tank 
do pohybu směrem k vám, utíkejte od 


okrajů propasti, mohl by vás srazit. V pří- 
padě vypálení raket je zneškodněte ještě 
ve vzduchu. Pokračujte, až do konečného 
vítězství. 


Groznyj Grad Rail Bridge — Lazorevo 
Pronásledování pokračuje a je to velká 
zábava, užívejte si to. V severní části Lazo- 
reva Eva havaruje a zraní se. Je třeba ji co 
nejdříve ošetřit, neváhejte a otevřete si 
položku Cure. 


Zazyorje West 
Nyní je třeba doprovodit oslabenou Evu 
lesem. Bude často potřebovat potraviny, 
aby byla vůbec schopna chůze. Pokud má 
dost sil, stačí na ni zamávat a přijde 

k vám. Nevynechejte jedinou příležitost 

k získání potravin, Eva jich nyní spotřebuje 
skutečně hodně. Pomocí infra-brýlí 
můžete na stromech objevit plody podob- 
né mangu, které jsou poměrně vydatné. 
Záhy začne vaše pronásledování. Vzhle- 
dem k Evimu pomalému pohybu vás 
vojáci brzy dohoní, pak je třeba 

s nimi bojovat, popřípadě před dal- 
ším postupem léčit zranění. V ji- 
hovýchodním cípu mapy konečně 
dorazite do další sekce. 


Zazyorje East 
Od této chvíle se už nemusíte obá- 
vat pronásledovatelů, avšak pozor 
na strážce vepředu. Naštěstí je 
můžete klasickým způsobem elimi- 
novat dřív, než dojde na vážnější pře- 
střelky. Pokračujte směrem na severový- 
chod, tam vás očekává poslední velký 
soupeř. 


Boss: The Boss 

Boj proti The Boss není vůbec jednodu- 
chý, ale ani záludný. Jde o souboj, kde se 
střídají přestřelky s close guarter techni- 
kami. Nám se jako nejlepší osvědčilo 
skrývání se kombinované s překvapivými 
útoky. Oblečte Snaka do nejlepší možné 
kamufláže (sněžná funguje celkem dobře) 
a pokrčte se. The Boss tak bude mít velké 
potíže vás lokalizovat. Nyní je třeba ji 
najít (případně použijte infra-brýle) 

a přesně trefit. Pokud vás zahlédne 

a pustí se do pronásledování, prchejte 

a ukryjte se někde daleko od ní. Pokud 
vás přece jen dohoní a zkusí na vás něja- 
ký chvat, lze se pokusit o protiútok. 
Hodně štěstí! 
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Dovolte, abych se výjimečně radoval. Uběhlo deset let vod 
doby, kdy jsem hrál prvního Tekkena, a teď to vypadá, že 
pátej díl dorazí dost brzo a v pořádný formě. Klasický 
bojovky jeden proti jednomu jsou prostě moje tajná láska, 
a kdyby došlo na lámání chleba, právě je bych asi volil jako vrcholnej 
videoherní žánr. A Tekken — to je král bojovek. 
V souvislosti s ním jsem si ovšem přečet, taky na stránkách 
tohodle časáku, že tradiční arénovitý bojovky jsou prej jako na 
vymření, že to už není, co kdysi, že se svět pohnul jinam. Autoři 
těchhle keců mají možná pravdu z komerčního úhlu pohledu. 
Pamatuju časy, kdy Tekken 3 bejval něco jako žhavej favorit 
pomyslnýho herního oscarovýho večera a hrál ho skoro každej, 
kdo si v potu ksichtu vydělal na PS jedničku. Z hratelnostního hlediska to je 
ovšem pořádnej nesmysl. Kam se jako svět pohnul? To mám brát primitivní dvojtla- 
čítkovej mechanismus vobrozenejch chodiček-mlátiček typu Želvy nindža jako vyšší 
evoluční stupeň? Je cestou k lepším zítřkům experimentování s analogem v prů- 
měrnejch akcích, jako jsou Rise To Honour nebo Death By Degrees? Ne, ne, ne, dámy 
a pánové, i ten plechovej Mokujin by tyhle rádoby inovátory zkopal do kuličky jedna 
dva. A co teprve kdyby si je vzal do parády Mitsurugi ze Soul Caliburu? 

Trošku mi vadí taková ta novinářská malověrnost. Samozřejmě, i redaktoři vod 
časopisů hrajou nejradši poctivý bojovky pro požitek z dobře rozkopaný pr*ele, 
nehrajou je proto, aby se mezi nudnejma hromadnejma rvačkama museli starat vo 
to, kde seženou klíče vod zamčenejch dveří. Jenže redaktoři jsou přecitlivělí, co se 
týče svejch čtenářů, myslí si, že kdyby jim moc vehementně cpali něco, co jim jako 
nejde moc pod nos, tak že by je mohli ztratit. Jsou posedlí „reflektováním trendů“ 
a navobálku vám radši dají pětkrát za sebou válečný scény z druhý světový, než aby 

jednou riskovali, že konzumenty vyděsí Heihachiho dvojitý číro. A tak bych vás, 
bojovkáře srdcem a duší, chtěl vyzvat: braňme se! Možná jsme v menšině, skoro 
určitě nemáme proti namakanejm potetovanejm frajerům ze San Andreas nejmenší 
šanci, ale když už jsme na vymření, tak aspoň ať jsme naposledy pořádně slyšet. 
Kdo ví, třeba bude Tekken 5 taková bomba, že se nám osud ještě jednou nakloní. 
Doufám, doufám... 


F 


Bojovky mě zajímají pouze 
z hlediska psychologických 
aspektů sh kvantové 
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| Vjakých? 


| PRAVIDELNÁ ŠANCE VYHRÁT NOVOU HRU 


x ACE COMBAT: 
SOUADRON LEADER 


Své odpovědi na následující otázky zasílejte na: 


TRADIČNÍ POŠTA: 

0PS2 

Vogel Burda Communications 
Na Florenci 19 

110 00 Praha 1 

Heslo: 0UIZ37 


ELEKTRONICKÁ POŠTA: 


soutez.ops2Avogel.cz 
Předmět: 0UIZ37 


; Oba screenshoty jsou zdánlivě úplně stejné, ale liší s v dvou malých detailech. 


Uzávěrka tohoto kvízu: 1. května 2005 


fun, 
anyone? 
PlayStation.c 


700 vaz. 50 tratí. 2 volanty. 


E E E A CE [EZ PE E ZTE FE A l Z 
z tak obrovského množství si můžeš vždy vybírat v novém GT4 jsou snad všechny lokace, které si lze kdo si chce hru opravdu užít, může si GT4 pořídit 
podle chuti: jsou tu veterány z počátku 19. století, představit: městské okruhy, známé závodní tratě, s volantem Logitech Driving Force Pro (jediným 

automobily, které můžeš běžně potkat na ulici, horské a šotolinové úseky a další speciality volantem s 900“ otáčením) za 5.490 Kč, nebo 
a samozřejmě našlapané závodní stroje a prototypy s Logitech Rally Vibration Feedback Wheel za 2.990 Kč 


PlayStation.e 
P 
= 
ve v. s . 2 
Přijd a vyzkoušej GT4. Více na www.playstation2.cz/gt4 Hraj S nejlepšími. a 
Gran Turi 4.700 ů. 50 tratí. 1 skutečný simulátor řízení. Logitech Driving F P ' 
p ey o Pos horna iett R OIOLO on kan onu LOCJIDSCH. 


Gran Turismo a „GT“ jsou registrované ochranné známky Sony Computer Entertainment Inc. ©2004 Sony Computer Entertoinment Inc. Všichni výrobcí, outa, jména, značky a jejích vizvály vyobrazené v této hře jsou ochrannou známkou a/nebo se na ně vztahuje outorské právo jejich skutečných vklastníků. Všechno práva vyhrazeno. 


STROJ ČASU 


Stroj času: 


JEDINÝ PLAYSTATION,2 MAGAZÍN S DEMO DVD 


PlayStation: ře 


-OFICIÁLNÍ a 


„Life 


1GHTER 
m DYNASTY WARRIOR. 
= DV NIGHT 
u HERDY GERDY 
= DRAKAN 2 


M KESSEN II 


Naopak, žili jsme v domnění, že tou úplně nej- Ach bože, Ico! Hra našich srdcí, ztělesnění mar- 


Vítejte v nové vzpomínkové luxusnější je Virtua Fighter 4. Segácký počin ketingových keců o „stroji na emoce". Jaká 
bri h šící „Rodo= obsadil nejen první místo v recenzích, ale škoda, že jsme nenalezli odvahu udělit absolut- 
X rubrice M razujici „ 200 i obálku. Když tak o tom přemýšlíme, za tou ní známku 10/10 hned v prvním čísle! 
kmen“. Vždycky se vrátíme devítkou pro VF 4 si stojíme dodnes. 


tři rá ání níku skončila v Dropadišt dějin, tk 
ke roky starému vydá jsme museli použít tuto, jež pochází 


0PS2, abychom se na naši minulost z roku 1996 a za jejíž použití se Honzovi 
podívali s odstupem a nadhledem. Herodesovi rovnou omlouváme. 
Začínáme tedy s premiérovým vy- (ka uj píší, 
dáním v březnu 2002, číslem, které je 
bylo doslova posedlé Japonci a japon- 
skými hrami. A kdybychom měli vy- n 
brat něco opravdu ostudného, připo- 
meňme si tato slova: „Jen málo věcí 
víme se stoprocentní jistotou. Napří- 
klad to, že všichni jednou umřeme. 
Nebo to, že naše milovaná modrá pla- 
neta jednoho dne zkolabuje, a pokud 


Maz « velkou kyticí zmoskal schůzku 


nasleduje fpodní hak 


Rubrika Interview odstartovala ve velkém stylu — 
zpovídali jsme Kena Kutaragiho, tvůrce konzole 


to nebude v důsledku přelidnění, ja- PS2, a Teiyu Gotoa, designéra téhož. Z paměti- A pro změnu opět Japonsko. Obrázek pochází 
derné války, či globálního přehřátí, Z Japonska byl i první příspěvek do rubriky sle- hodných výroků druhého jmenovaného vybírá- z rubriky zvané přímo TNT v Japonsku. Ti chlapci 
pak rozhodně v souvislosti s přecho- dující videoherní reklamy. Tento spot, pokud si me: „Modrá reprezentuje Zemi, vodu a život. se klaní nad prototypy automatu Soul Calibur 2. 

i R u. již nevybavujete, vtipně propagoval první Devil Černá je nekonečný vesmír.“ A my blázni jsme ani netušili, že se z toho 
dem Slunce do stadia rudého obra... May Cry. vyklube nejlepší bojovka na světě. 


Pokud nepamatujete, vězte, že touto 
památnou formulací v prvním čísle 
0PS2 nezačínala jedna recenze, nýbrž 
hned tři (ico, Virtua Fighter 4 a Maxi- 
mo)! Prostě šotek jako hrom! A víte, 
co je na tom nejlepší? Že to byly tak 
nicneříkající žvásty, že na významu 
těch recenzí vůbec nic nezměnily ©. 


Posedlost redakce intelektuálskými tématy dobře Tak tohle je celkem komické. Úvodní strana rubriky TNT (dodnes j jsme na ten název pyšní) oznamuje Čisté linie, moderní design. Takhle vypadala 


ilustruje tento informační rámeček z tematického „Budoucnost je růžová“ a ohlašuje éru onlinových her i v Česku. Ještě štěstí, že nemístný optimismus rubrika zvaná „Preview“ v prvních osmi číslech 
článku k Final Fantasy X. Profil kreslíře Amana této novinky trošku vyvážil komentář Online versus offline v závěru téhož vydání, kde Farid staro- 0PS2. Monitor se v našich hlavách teprve rodil. 
s ukázkami jeho prací — z toho by dnešní děcka módně proklamuje: „Proč bych měl závodit proti nějakému eskymáckému teenagerovi nebo babičce 

dostala kopřivku. z Honolulu? Vždyť o kolik větší požitek mi poskytne vítězství nad přáteli či sourozenci...“ 
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Soutez 


mě FIFA STREET © TIMESPLITTERS 3 


Hry, trička, míče! 


Která z těchto dvou her vás zajímá více, 
ta fotbalová nebo akční? 


a) FIFA Street, 
b) TimeSplitters 3. 


Každá odpověď je správná, zajímá nás 
váš názor. Svůj hlas pošlete na adresu 
0PS2, Vogel Burda Communications 

Na Florenci 19 


110 00 Praha 1 
Heslo: FIFA VS TS j 
> 
i. + 


A. 


Uzávěrka féto soutěže: 30. dubna 2005 


x 
2 


BUDEME MÍT 
DESET VÝHERCŮ 
PĚT ŠŤASTNÝCH ZÍSKÁ 

PLNOU VERZI FIF4 STREET 
„A MALÝ MÍČEK, 
DALŠÍCH PĚT KOMBO PLNÉ 
VERZE TIMESPLITTERS 3 
A TRIKO FIFA, 
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 Amorosem ono 

VASE RECENZE: 
GTA:SA 10/10 
BYL SEM NEJTVRDSI GANGSTER 
V OKOLI MEL SEM RESPEKT PRACHY 
BARAKY VSE SEM ZTRATIL ZAS JE ZE 
MNE PODPANTOFLAK OMYLEM SEM 
TO VYMAZAL DEMENT 

Karel „Sadour“ Sadke 


BURNOUT 3 10/10 
Ty formule jsou vopravdu skveli- 
-skoda ze EA nemaj licenci na 
F1.To by bylo fakt supr dat tak 
takedowna Schumacherovi 
(naporad)!!! 

Martin „DJ Apache“ Stejskal 


DRIV3R 5/10 

Vite jaky je rozdil mezi zacho- 
dem a Reflection studio? 
Zadnej. Na obou mistech se 
dela hovno! 


Petr „Legolas“ Stejskal 


MGS3 10/10 

Sakra to je narez! Snake je jeste 
drsnejsi nez Solid a v sichni 

PS2 drsnaci dohromady.Chci 
byt Snake!! A tojsem videl jen 


to video, 
Mojmir Strachota 


SMS MĚSÍCE: 


(OLIN 5 9/10 
Tolik pomackanyho plechu na 

jednom miste sem jeste nevidel! 
Michal „Beckham“ Cermak 


GOLDEN EYE 5/10 
Vite co ma spolecneho EA 
a krvezizniva bestie schopna 
pro majetek i vrazdit?No prece 
nic!Jak jste o tom mohli jen 
uvazovat...Stydte se! 

Petr „Legolas“ Stejskal 


0PS2 7/10 
Cena 3 — 248kc i to je dost 
Demo 5 - jen obcas se vyvede 
Recenze 9 — nekdy to trochu 
okecavate Humor 10 — ten se mi 
libi Celkem: 7/10 

Petr „Pitrs“ Volek 


Enthusia 7/10 

Celkem ujde, ale jestli si nekdo 

mysli ze to muze konkurovat 

GT4 tak je asi na drogach =) 
Martin „Orange“ Nikl 


Shelishock 8/10 

Jestli jsou vsichni vietnamci 
takovy susinky, tak to se divim 
ze yenkiove tuhle valku nevy- 
hrali. 
Petr „Tic Toc“ Brunner 


Poštovní adresa: 0PS2, VOGEL BURDA COMMUNICATIONS, NA FLORENCI 19, 110 00 PRAHA 1 
E-mail: dopisy.ops2©Avogel.cz 
SMS recenze: 9000130 - informace na protější stránce 


E3 MONITOR 


Zdravím celou redakci OPSM 2 v Čechách! 

Měl bych dotaz ohledně rubriky. Monitor na vašich webových stránkách, a si- 
ce proč tam jsou některé hry, které nikoho nezajímají, a ty, pro které bychom 
hlasovali, tam chybí (např. TimeSpliters 3, Resident Evil 3 najednou zmizely, 

i když tam minulé hlasovaní byly, dále Battlefield: Modern Combat, Rumble 
Roses a další). Proč nejde hlasovat pro jakoukoliv hru, která se chystá na 
PlayStation 2? 

Mohli byste zavést kolonku, kde by každý vyplnil libovolnou hru. Jinak 
bych vám radil zrušit tu debilní rubriku OTVÍRÁK. Je lepší, kdybyste místo toho 
dali přes celou stránku screenshot ze hry. Uvažujte o tom. 

PS: Super recenze na hru MERCENARIES 9/10 (a samozřejmě demo) 

Tomáš 
Tomáši, výběr je omezen, protože kdybychom dali na web seznam všech 
chystaných her, bylo by to něco kolem tří stovek položek — značně nepře- 
hledné a nutně nepřesné. Pokud nějaká hra „zmizí“, máme pro to dobrý 
důvod. Rumble Roses a TimeSplitters 3 byly staženy ze seznamu proto, že se 
obě hry nacházely již ve fázi přípravy recenze (druhou jmenovanou můžeš 
vidět v tomto vydání). Resident Evil 3 by nás do seznamu nenapadlo dát ani 
ve snu, je to dávno vydaná PSone hra, proč bychom na ni měli dělat pre- 
view? Konečně pokud jde o Battlefield, nejedná se zatím o nijak zvlášť žáda- 
nou hru — v seznamu byl několik měsíců a dostal se do Top 5 jen jednou. 
Ale máme pro tebe skvělou zprávu. Koncem března letíme do Švédska na 
exkluzivní prezentaci Modern Combatu, takže v příštím čísle se můžeš těšit na 
opravdu výživný materiál. Jinak hlasovat pro jakoukoli hru samozřejmě lze 
= pokud není v seznamu na webu, můžeš využít poštu nebo e-mail. Návrh 
s kolonkou na vyplnění je bohužel nepoužitelný, potřebujeme, aby web 
automaticky sčítal hlasy a neustále ukazoval aktuální stav. Jistě si dokážeš 
představit, kolik překlepů a variant by se v kolonce zapsalo a jaký chaos by 
to v průběžném stavu způsobilo. 

Co se týče Otvíráku, rozhodně ho nebudeme rušit. Pozitivní ohlasy jsou 
v silné převaze. Za pochvalu (Mercenaries) dík! 


E3 ONLINE V ČECHÁCH 


Zdravím redakci OPS 2! 
Moc vás chválit nebudu. Jelikož v Česku není žádný konkurenční časopis 
o hrách na PS 2, který by stál za řeč. 

Hlavní důvod, proč vám píšu, je pokus trošku rozhýbat online hraní 
na PS 2 v Česku. Já osobně vím asi o deseti hráčích z Česka a jednom ze 
Slovenska. Já vím, je to bída, ale co by člověk čekal, když vy o online hraní 
nepíšete a Sony na trh, kde se hry z 90% kradou, kašle. 

Jen mě trochu zarazilo, že když jsem měl problém s připojením mojí 
fungl nové PS two, bylo mi na zákaznické podpoře Sony řečeno, že netuší, 
v čem by mohl být problém. S příslibem, že se do druhého dne pokusí zjis- 
tit, jak se PS 2 vlastně připojuje, jsem položil telefon a našel si během deseti 
minut návod na netu. 
Podle mě, když si koupím PS two se zabudovaným internetovým připojením, 
mohli by kluci od Sony počítat s tím, že ho nejspíš budu chtít i připojit. 

Na závěr bych vás chtěl požádat, abyste zveřejnili alespoň stručný návod na 
stránkách časopisu. Jen tak se rozšíří hráčská základna a jen tak další hráči 
poznají zážitek ze soupeření s podobně postiženými jedinci z celého světa. 
Hry jako Killzone, Socom 2, Ratchet 3, Burnout 3 nebo Call of Duty za to roz- 
hodně stojí. Mějte se. 

Petr Poláček 

Tento dopis jsme vybrali schválně proto, že se nám snad konečně podaří 
všem online nadšencům vysvětlit, jak to skutečně s online hraním na PS2 je. 
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[| S NASAZENÍM ŽIVOTA 


Nikdy nevím, jak začít dopis, tak třeba takhle. Víte, jak jsem se 

dostal k PS2? Vydělal jsem si na ni doslova vlastní krví, chci říci plaz- 
mou, po 15 eurech za odběr. Tehdy stála u nás zhruba 7 - 8 tisíc. 

Já ji koupil v Rakousku za 200 eur. Byly u ní dvě hry a dva ovlada- 
če, takže si myslím, že to byl dobrej kup na tehdejší cenu u nás. To, 
co mě vedlo ke koupi, byla jednoduchost ovládání, žádné instala- 
ce, opravné patche a další neduhy PC. Samozřejmě že nesmím zapo- 
menout taky na to, že na PC neseženu některé hry, které jsou jen 

na PS2, jako například GT 3, Tekken, Burnout, FF 10 a FF 10-2, Soul 
Calibur 2. Jediné, co mě na této platformě nevyhovuje, je ovládání 
FPS, to netrefím ani dveře od stodoly, natož nějaký pohybující se cíl. 
Další věc, co mě fascinuje, je nevraživost mezi fanoušky obou platfo- 
rem, nebo spíše hardwarové srovnání. To do konce života nepocho- 
pím, protože na výkon dnešních televizí výkon PS2 bohatě stačí. Až 
bude v každé domácnosti plazma s rozlišením 1024 x 768, potom 

by se o tom dalo nadále polemizovat, ale až budou takové televize, 
bude stejná uživatelská základna PS3, jako je teď na PS2. Co se týče P, 
tak to je podle mého názoru určené pro odlišný typ her, jako jsou již 
zmiňované FPS, strategie, síťový multiplayer a internet. Tím chci říct, 
že na PS2 si zahraji bojovku, závody, RPG a na PC Half-Life 2, Doom 3, 
HOMAM 3 a jim podobné. Ještě bych se vám chtěl pochlubit se svou 
přítelkyní, která hraje jak na PC, tak na PS2. Nejvíce ji baví FF 10, 
tam má odehráno kolem 200 hodin, a na FF 10-2 kolem 170 hodin. 
Když jsem se díval na ty celkové časy, připadá mi to opravdu hodně 
a dokázal bych si představit zcela jiné využití tohoto času. Nejvíc se 
ale bavím, když hraje Burnout 3. Snaží se totiž jezdit podle pravidel 
a vždycky se hrozně diví, když ji ostatní řidiči začnou strkat na svo- 
didla. Pomalu si už ale začíná zvykat. Prostě jsem se chtěl pochlubit. 
Mnoho skvělých recenzí a pevné nervy přeje 


Tonda Zikeš 
Ne že by nás tento dopis zaujal nějak výrazně celým svým obsahem, 
ale docela nám přišel zábavný způsob, jakým si lze vydělat na PS2, 
pokud má zrovna člověk trochu hlouběji do kapsy. Koupit si PS2 za 
odměnu z darované krevní plazmy, to je už opravdu hardcore. Teď 
už stačí jen ve vhodném okamžiku prodat ledvinu a můžeš si k PS2 
koupit HDTV televizi. Minimálně tvoje přítelkyně by měla určitě 
radost, protože pokud je pravda to, co jsi napsal, potom má prav- 
děpodobně hry mnohem radši než ty sám. Ať už je to ale, jak chce, 
posíláme vám oběma malý dárek, který váš herní vkus jistě neurazí. 


Za prvé je třeba zdůraznit, že ve všech zemích, které mají oficiálního posky- 
tovatele internetového připojení pro PS2, vládne ticho po pěšině. I v Anglii, 
kde je nevíce prodaných PS2 v Evropě (přes 6 miliónů), je pouhých pět pro- 
cent uživatelů online a z nich pouhých 27% online servis skutečně využívá. 
Důvodů, proč tomu tak je, je několik, což ale v konečném důsledku zname- 
ná, že u nás k přímé online podpoře online hraní na PS2 s největší prav- 
děpodobností nedojde, a firma SONY žádnou podporu ani zákaznický servis 
v České republice neposkytuje. V našich poměrech kromě všeobecně velmi 
slabé obliby a zájmu o PS2 online hraje proti i velmi nízká penetrace ADSL 
připojení a nutnost investovat do zákaznického servisu vysoké částky, které 
by se vzhledem k několika stovkám uživatelů (a to jsme optimisté) v žád- 
ném případě ani nevrátily. Pokud však skutečně toužíte po online hraní 

za každou cenu, můžete se připojit přes jakéhokoliv providera v zemích, 
kde online servis Sony funguje. Počítejte však s tím, že vás to přijde docela 
draho a že případné výpadky, nestabilita a pomalost je na vaše riziko. 
Návod, jak se připojit, najdete velmi snadno na internetu http://www. 
us.playstation.com/onlinegaming.aspx nebo třeba http://wvww.restek.wvwu. 
edu/resources/infosheets/ps2reg.shtml. 


E3 NEJLEPŠÍ KOUPĚ 


Zdravím redakci 0PS2! 
Jsem v koncích, poraďte mi, prosím! V březnu mám narozky a nevím, jakou 
hru si mám vybrat. Rozhoduju se mezi třemi tituly: MGS 3, GT 4 


SMS RECENZE 


a TimeSpliters: Future Perfect. MGS 3 plné lezení po stro- 
mech, stravování a zvláště kamufláž mě úplně fascinuje, 
GT 4 je zas, jak vy píšete, naprosto revoluční hra a navíc 
auta jsou můj nejoblíbenější žánr, ale zas ten naprosto 
bezkonkurenční editor v TimeSpliters bych chtěl zkusit, ale 
zas mi připadá zbytečný si kupovat tudle hru, když už mám 
Killzone. A ještě něco, není možný, abyste dali ten editor 
do dema? 

Petr Ženíšek 
V tvém případě bychom asi zkusili jako první GT 4, protože 
trvanlivost této hry je natolik dlouhá, že si určitě stihneš 
nashromáždit dost financí na další pecky, které máš na 
mušce. Dříve, než se ale pustíš do GT 4, doporučujeme ti 
zopakovat si základy gramatiky, protože ve slově bych se 
opravdu nepíše měkké i!!! 


F3 HLEDEJ ROZDÍLY 


Zdravím! 

Otázka ohledně soutěže ve vašem/našem časopise. Chtěl 
bych se zeptat, proč u soutěže, kterou posíláme přes 
e-mail, jsou vždycky dva obrázky, kde musíme najít dva 


Chcete nám i ostatním čtenářům sdělit názor na některou hru? 


Zkuste být struční, výstižní, vtipní, kontroverzní....jak chcete. 
Pošlete nám SMS recenze. Deset nejlepších otiskneme a tu úplně 
nejlepší odměníme originálním tričkem 0PS2. 

Vaše recenze hry se však musí vejít do jedné SMS zprávy, tzn. 160 
znaků. Delší recenze nebudou přijaty. Nezapomeňte v SMS zprávě uvést 
i jméno hry a bodové hodnocení (na škále 1-10), které se recenze týká. 


Své recenze her zasílejte formou SMS zprávy na číslo 9000103, 
a to v následujícím tvaru: VOGEL HRA*text recenze hry 


Slovo VOGEL oddělte od příznaku HRA mezerou. Text recenze hry 
oddělte od příznaku HRA hvězdičkou, nebo čárkou.Čtenáři kteří 
nejsou zaregistrováni prosíme, aby tak nejprve učinili formou SMS 
zprávy a odesláním na číslo 9000103 ve tvaru: 


VOGEL REG*Prezdivka*Jan Novak Vinohradska52 15000 Praha5. 


Cena za odeslanou SMS zprávu jsou 3 Kč včetně DPH. 
SMS službu poskytuje společnost Netkit, s. r. o. 
Infolinka: +420 284 820 470 


veletrh sportu a sportovních potřeb a specializovaný veletrh terénních vozidel 


CYKLISTIKA * OUTDOOF 
EXTREMNI SPORT) 


SPORT TIME ADVENTURA park 
Freestyle BMX a MTB exhibice 
Petr Kraus, Jára "Spaceman" Spěšný a další 
Český pohár v boulderingu 
Cyklistické závody - cross country 
Dragstery Racing - exhibice Michala Ponce Drag Racing 
EXHIBICE TRIAL PSÁRY 
ALLROAD SHOW "vývoj Off Road" - přehlídka veteránů 


INCHEBA 


EXPO PRAHA 


OTEVÍRACÍ HODINY: 
18.3.10" -20" hod. - večerní MEGA SHOW, 19. 3. 10" - 18" hod., 20. 3. 10" - 16" hod. 
INCHEBA PRAHA spol. s r.o., Areál Výstaviště 67, 170 90 Praha 7, CZECH REPUBLIC, 
Tel.: +420 220 103 307, Fax: +420 233 377 217, www.sport-time.cz 


Partneři: 


ZÁVĚREČNÝ MIX 


rozdíly. Nebylo by lepší, kdybyste dávali raději otázky z her? 
Nevím, jak mám popsat ty rozdíly. Mám snad obrázky oske- 
novat a poté zaškrtnout ty 2 rozdíly??? Zdá se mi to složité, 
Tomáš 
Skutečně nechápeme, co ti na popsání rozdílu u dvou 
obrázků připadá složité. Stačí třeba napsat ....jiná barva 
oka u robota... nebo ...chybějící špička věže na pozadí 
(soutěž s obrázky RAC) a hned je jasné, o co běží. Nám 
naopak připadá zbytečná varianta se skenováním, která 
nám trochu naznačuje, že ti to snad ani nepřipadá složité, 
ale že jsi spíš dost líný. Každopádně tě můžeme ubezpečit, 
že právě soutěž v poznávání rozdílů mezi dvěma obrázky 
se stala natolik populární, že na ni chodí v porovnání 
s předchozím typem kvízu dvojnásobný počet odpovědí, což 
je pro nás dostatečný argument k tomu, abychom i nadále 
v tomto formátu kvízu pokračovali. 


cena pro příští DOPIS MĚSÍCE 


THE OFFICIAL GAME OF THE 


UVEC 


FIR UVOELIO eRLULL Ku 


CHAMPIONMWMSHIP 


Luxusní dárkové balení WRC4 se spoustou 
materiálů o této hře, které nikde jinde nedosta- 
nete. 


18.- 20. 3. 2005 


Výstaviště Praha - Holešovice 


POU- 


"Z ččíšíce zpátky do Pekla = Dane 


rozehraje svou dábelskou komedii 
v příštím čísle 0PS2! 


IE BATTLEFIELD: MODERN COMBAT © ; 
Vůně střelného prachu stoupá do nos 
E VLÁDA ZLOČINU 

10 zlých her roku 2005 


E KOLEKCE NEJBLÁZNIVĚJŠÍCH KÓ 
Trpasličí náckové a 72 dalších 


E KILLER 7 
Dodáme za tepla rovnou ze saKfatoria. 


HRATELNÁ DEMA NA DVD f h 
E AREA 51 E COLD WIN 4 3 
Dvě špičkové střílečky HRATELNÉ celé týdny před vydáním! — 


E CONSTANTINE/EYETOY: ANTIGRAV [Bl METAL GEAR SOLID 3 l JUICED 
E RATCHET © CLANK 3 [l JAK3 l WRC 4 i THE GETAWAY: BLACK MONDAY 


3 Z / 
Změna obsahu časopisu i DVD vyhrazena! z 


PlayStation.© © 


fun, 
7 anyone? 
PlayStation.c 


+ www.acecornbatgsame.com 
www.playstation.com 
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